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Abstract 
This report addresses problems regarding Participatory Design, made with marginalized users on 
the edge of society. It specific covers this area, through the attempt to design a smartphone 
application for a drug treatment center. The purpose of the app is to give young cannabis users, 
from the center, insight in the amount of cannabis they smoke, and through that attain reflection. 
The participants in the design process, is a small design team from Roskilde University, consultants 
and young cannabis users from the center.  
In combination of, prototyping, evolutionary development and the MUST method, the project aims 
to create a Participatory Design process, with the users from the center. As the project develops, the 
user group of young cannabis smokers shoves to be a difficult target group, too involved and in the 
process. Instead of making knowledge on Participatory Design with these marginalized users, 
through a design process, the knowledge is constructed from analyzing the experiences of 
numerous, unsuccessful, attempts of get in engaged with these users. 
The key conclusions presented in this report are: 
The cannabis users belong to a certain user group, which is not reached by the ordinary 
Participatory Design literature. In the attempt to get these users involved in the process, one of the 
most important preconditions is to have a good personal relation to the young users.        
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1 Indledning: 
Grundlaget for dette projekt bygger på et oplæg fra en misbrugskonsulent fra Helsingung (HU) - et 
rusmiddelcenter for unge i Helsingør. Konsulenten havde en ide til et it-system, der kunne bruges i 
deres arbejde med behandling af unge hashbrugere.  
Ideen var at udvikle en applikation (app), der kan downloades til en smartphone, hvor det er muligt 
løbende at indtaste sit dagligt forbrug af hash. På baggrund at indtastninger skal der fremkomme en 
kurve, der viser hvor meget man ryger over tid. Formålet med dette er at vise de unge deres reelle 
forbrug, da dette er noget, der ofte bagatelliseres. Derudover var tanken, at den unge kunne få 
beskeder om hash og råd fra konsulenterne om forbruget. 
Igennem tidligere ansættelse ved rusmiddelcenteret i Slagelse, har konsulenten været med i 
udviklingen af et sms system1, hvor man kan abonnere på beskeder, der indeholder informationer 
om forskellige rusmidler. I forlængelse af beskrivelsen af dette, ser konsulenten en smartphone app 
som en naturlig udvikling på området. Dette var hans baggrund for at tage kontakt til Roskilde 
Universitet med projektforslaget (bilag 11.1). 
1.1 Problemfelt 
Som det fremgår af 
tabellen (figur 1), fra 
narkotika-undersøgelsen 
i 20102 lavet af 
sundhedsstyrelsens, 
havde 7,1% af danske 
unge i alderen 16-24 år 
røget hash inden for den 
seneste måned. I 
Undersøgelsen fremgår 
det også, at der i 2009 var 4.613 unge i behandling for hash i alderen 18-29, hvilket i 2009 svarede 
til at 6,6 personer ud af 1.000 unge var i behandling. Yderligere viser undersøgelsen at 70% af de 
unge, som går i behandling, gør det med hash som hovedårsag. 
                                                
1 www.smash.dk 
2 http://www.sst.dk/publ/Publ2010/CFF/Narkotika/NarkotikasituationenDK2010.pdf 
Den procentvise del af de 16-24-årige, der sidste måned, sidste år og nogensinde har brugt hash i 1994, 
2000, 2005, 2008 og 2010. 
Brugt hash 
1994 
(n=735) 
2000 
(n=1.728) 
2005 
(n=919) 
2008 
(n=862) 
2010 
(n=1.643) 
Sidste måned 3,7 7,8 8,2 8,1 7,1 
Sidste år (sidste måned medregnet) 12,9 20,1 20,5 21,3 18,9 
Nogensinde 34,7 41,5 44,2 41,1 38,0 
Kilde: Upublicerede tal baseret på SUSY 1994, SUSY 2000, SUSY 2005, AID 2008 og SUSY 2010. 
Figur 1: Tabellen er udført på baggrund af originalen i rapporten: Narkotika 
situationen i Danmark 2010 
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I 2004 åbnede U-turn, et rusmiddelcenter for unge under 25 år i København. Siden har flere 
kommuner startet lignende projekter og tilbyder derfor separate behandlingsforløb for de unge 
stofbrugere. Det betyder at man i HU, der blev grundlagt i 2010, har oplevet en markant stigning i 
unge, der henvender sig.  
Når man som ung starter i behandling hos HU er målet fra konsulentens side, at den enkelte skal 
opnå refleksion over og reel indsigt i deres eget forbrug. Dette kan være en stor udfordring, da 
personer der ryger meget hash3 ofte også har store problemer med hukommelsen4. Det medvirker at 
de unge rent faktisk ikke er klar over hvor meget de ryger og at de derigennem får bagatelliseret 
deres forbrug. I praksis betyder dette ofte, at folk ikke ser at de har mistet kontrollen (bilag 11.2.1). 
HU fungerer som et behandlingssted, hvor man kommer en til to gange om ugen for at snakke med 
en konsulent om sit forbrug og vejen ud af dette. I den forbindelse bruger konsulenterne forskellige 
skemaer i samarbejde med de unge. Disse skemaer kan bruges til at registrere ens forbrug, hvornår 
man røg hash sidst, om man var sammen med andre, hvad man følte osv.  
Igennem skemaerne forsøger konsulenterne, at få de unge til at opnå den før omtalte refleksion over 
og reelle indsigt i deres eget forbrug. Disse skemaer bliver desværre sjældent udfyldt hjemme på 
trods af, at den unge ofte har en intention om at gøre det. Skemaet blive derfor udfyldt som led i den 
ugentlige konsultation. Her er det dog langt fra sikkert, at hele forbruget bliver noteret idet de unge, 
som beskrevet, ikke husker specielt godt. Disse problematikker ser vi som et interessant 
omdrejningspunkt for et it-udviklingsprojekt. Dette både i kraft af den delte brugergruppe af unge 
og konsulenter og de forskelligartede krav, disse må have til en løsning. 
Participatory Designer (PD) er en teori inden for it-udvikling som vinder fremgang. Den bygger på 
brugerdeltagelse igennem hele processen. Det betyder, at designerteamet og slutbrugerne sammen 
definerer, hvad systemet skal kunne. Dette sikrer, at brugerne får det system de ønsker og at 
designteamet ikke spilder tiden på, at udvikle en løsning, der ikke vil blive brugt.  
                                                
3 Dette har i vores samtaler med konsulenterne været en fællesbetegnelse for rusmiddlerne skunk, pot og hash, og er 
derfor i rapporten også brugt på denne måde. 
4 http://www.dcaa.dk/index.php?option=com_content&view=article&id=79:hukommelsen&catid=24:hash&Itemid=89 
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Men hvad sker der, når man tager en teori lavet til at optimere it-udvikling i organisationer og 
bruger den i samarbejde med en brugergruppe på kanten af samfundet5? 
I dette projekt ser vi en interessant opgave i, at bruge PD til at lave et design skræddersyet til dets 
brugere. Herunder at en del af samarbejdet skal foregå med en målgruppe, som befinder sig på 
kanten af samfundet. I en sådan proces ser vi det som vigtigt og udfordrende at både konsulenter og 
hashbrugere bliver inkluderet og hørt. Vi finder det interessant om konsulenter og hashbrugere ser 
de samme muligheder og er enige om, hvilken app der skal udvikles.  
1.2 Problemformulering 
Hvordan kan vi, igennem en it-udviklingsproces, anvende Participatory Design med brugere på 
kanten af samfundet og hvilke udfordringer er der forbundet med dette. 
1.3 Afgrænsning 
Vi beskæftiger os med hashbrugere, men er klar over at flere af disse også benytter sig af andre 
typer narkotika. Med udgangspunkt i hash håber vi, at de data vi indsamler kan give et klarer billede 
af hvad der fungerer og hvad der ikke gør i forhold til systemet.  
Problemer med hash er ikke begrænset til unge, dog har vi valgt at fokusere på denne målgruppe. 
Det skyldes at projektideen tager udgangspunkt i de unge, samt at dette er arbejdsområdet for vores 
samarbejdspartner. Yderligere mener vi der er et større antal unge, som har og benytter smartphones 
og at de i højere grad ser potientiale i ideen og er klar til at addoptere den. 
                                                
5 Vi har valgt denne betegnelse for brugere, der på den ene eller anden måde er marginaliserede, i forhold til resten af 
samfundet. 
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2 Læsevejledning 
Målgruppen for denne rapport er personer med interesse i PD. Herunder specielt dem med interesse 
i anvendelse af PD i alternative rammer, der hverken kan defineres som en virksomhed eller 
organisation. 
Rapporten er som udgangspunkt skrevet som en designrapport. Med begrebet designrapport mener 
vi en rapport, hvorigennem vi skildrer den design- og læringsproces, der har fundet sted for, at 
designe et produkt og konkludere på dette. Den har dog, grundet udfordringen at designe med 
brugere på kanten af samfundet, givet en viden og indsigt i PD anvendt i denne kontekst, som 
derigennem har fået en større rolle i rapporten. 
I kapitel 1 Indledning skildrer vi de problemstillinger, der dannede grundlag for opstarten af dette 
projekt. Efterfølgende, i kapitel 3 Teori, beskriver vi User-Centred Design(UCD) og PD samt 
undersøger forudsætningerne for, at kunne kalde et design for hhv. UCD og PD. Teorierne i dette 
kapitel er brugt til, at analysere designprocessen efter denne er afsluttet. Det hænger sammen med, 
at vi i projektet har lavet udviklingen af designet med udgangspunkt i vores baggrundsviden om PD 
og erfaring med brugerinvolverende designprocesser, hvilket uddybes i kapitel 5 Metode. I kapitel 4 
Udviklings Metodologier fremlægges de metoder, der er fundamentet for den vigtigste del af vores 
baggrundsviden. Disse har været omdrejningspunkt for strukturering af designforløb. I kapitel 5 
Metode redegøres for det metodiske arbejde i projektet, der omfatter en beskrivelse af 
udviklingsforløbet som vi planlagde det og hvordan det i realiteten forløb. Yderligere beskrives, 
hvordan vi har brugt metoderne og behandlet de data dette har genereret. Kapitel 6 Design 
indeholder tre punkter: en beskrivelse af brugerne og den kontekst systemet skal fungere i efterfulgt 
af en beskrivelse af kernekonceptet og gennemgang af de forskellige designfeatures vi har 
behandlet gennem projektet. Dette efterfølges af en diskussion og vurdering af konceptet. Kapitel 7 
er en diskussion af erfaringer i arbejdet med brugere på kanten af samfundet gennem PD. Heri 
inddrages andre projekter, der har arbejdet med marginaliserede brugere. Kapitlet har bl.a. til formål 
at diskutere vores erfaringer og omdanne disse til brugbar viden for fremtidige PD projekter med 
lignende brugere. Til sidst vil der i kapitel 8 og 9 være hhv. konklusion og perspektivering, hvor vi 
fremlægger vores konklusioner og vurderer fremtiden for det arbejde, vi har startet i samarbejde 
med HU. 
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3 Teori 
Som beskrevet, i forrige kapitel, er teorien præsenteret i dette kapitel brugt til at diskutere vores 
proces efter udviklingsforløbet er afsluttet og vil derfor blive anvendt som vores vidensgrundlag i 
kapitel 7 Diskussion af Participatory Design og brugere på kanten af samfundet. Dette kapitel vil 
være en beskrivelse af UCD og PD og hvad der skal være opfyldt for, at en designproces kan 
kategoriseres under disse termer.  
3.1 Teoriernes syn på design med særligt fokus på brugeren. 
I UCD og PD er det ifølge teorierne vigtigt, at man som overskriften beskriver, har et særligt fokus 
på brugeren, da de ligger inde med den viden, der skal bruges for at udvikle det optimale produkt. 
Det handler derfor om, at få skabt nogle rammer hvor brugerne kan være med til at bestemme og 
styre i hvilken retning designet skal udvikles.  
For at finde brugerne har Gulliksen et al. opsat en definition på en bruger: 
“…a user is a person who will use the system for performing tasks that are part of 
his/her job or leisure activities. People, who are only circumstantially affected by the 
system, are considered stakeholders, e.g. managers or support personnel.” [Gulliksen 
et al, 1999: 8] 
Det kan til tider være svært, at komme i kontakt med sine brugere, men det vil altid være bedre at 
snakke med en eller to brugere end slet ikke at tale med nogle [Gulliksen et al, 1999]. Hertil skriver 
de om situationen, hvor det ikke er muligt at samarbejde direkte med brugerne at: 
“...even though practical user participation always should be preferred. When working 
without users we can focus on the users, for instance by working with scenarios, based 
on observations (without directly involving the users), created by the design group and 
make use of the prevalent psychological expertise about people.” [Gulliksen et al, 1999: 
11] 
Overordnet siger teorierne også, at man som udvikler selv skal ud og observere/opleve de behov 
brugerne har. Det er ikke nok at have andenhåndsviden.  
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“Field observations might give the designers some impressions and ideas that they 
would not have been able to obtain otherwise. After all, users are clients that the 
designers and developers are supposed to deliver products to.”[Gulliksen et al, 1999: 8] 
Omvendt er det vigtigt at brugerne forstår, hvilke teknologiske muligheder og begrænsninger, der 
kan være for en designer [Gulliksen et al, 1999]. Der skal altså opbygges en relation, hvor de forstår 
hinandens behov og begrænsninger.  
3.2 User-Centered Design (UCD) 
En definition af UCD kan beskrives i de fire punkter herunder, hvilket er en sammenkobling 
mellem definitioner præsenteret i de to artikler: User Centred Design in Practice – Problems and 
Possibilities [Gulliksen et al, 1999] og A Survey of User-Centered Design Practice [Verdenburg et 
al, 2002]. 
1. Aktiv deltagelse af brugere 
2. Indsigt i og forståelse af brugernes behov og krav til systemet 
3. Iterativt design og evaluering  
4. En tværfaglig tilgang fra design holdet 
Derudover kan man også meget overordnet sige, at UCD meget ofte handler om at sikre bestemte 
grupper af brugere indflydelse i en systemudviklingsproces [Gulliksen et al, 1999]. 
3.2.1 Processen omkring at skabe User-Centered Design 
Det er vigtigt for processen, at brugerne er med hele vejen så der ikke træffes beslutninger, der er i 
modstrid med brugeres ønsker. Det sker ifølge Gulliksen et al. Ofte, at brugerne kun er med i start 
og slut fasen, hvilket i deres optik er meget uhensigtsmæssigt. 
“In the phases where there is no user participation several decisions are made that 
affect the usability on the resulting system, that would not have been made if the users 
had been consulted.” [Gulliksen et al, 1999: 12] 
En god ting at vide som udvikler er, at det ofte er mere produktivt at arbejde med grupper af 
brugere, da folk har det med at være mindre kreative når de er alene. Det er derfor godt, hvis man 
kan samle flere brugere i en fase, hvor man skal finde løsninger til bestemte problemstillinger. 
Dermed ikke sagt, at man til hver en tid skal bruge grupper af brugere. Der vil også være 
situationer, hvor det er mere gunstigt at have samtaler med enkeltpersoner [Gulliksen et al, 1999]. 
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Som udvikler må man også have for øje at forskellige grupper af brugere kan have forskellige 
ønsker og behov som kan skabe konflikter i designet. Det er yderligere vigtigt, at man ikke designer 
til gennemsnitsbrugeren, men søger en løsning der rummer så mange brugere som muligt. Det kan 
derfor også være en god ide at sørge for, at brugerne har forskellig alder og tekniske færdigheder 
[Gulliksen et al, 1999]. 
3.2.2 Kontakten med brugerne 
At komme ud i felten som udviklerteam er vigtigt. Det er herude man møder brugerne og man som 
udviklerteam finder ud af, hvad behovet er. Dette vil også fungere som en måde at dæmme op for 
problemstillingen forbundet med mangel på, eller besværligheder i, kommunikationen [Gulliksen et 
al, 1999].  
Det er vigtigt, at man giver alle brugere lige meget at skulle have sagt og at man behandler alle ens 
lige meget om man taler med magtfulde brugere eller de mere normale. I tillæg til det, bør man gå 
til opgaven med ydmyghed og respekt for brugerne, da dette er en af genvejene til succes. Det er 
måden, hvorpå man tilgår brugerne, som styrer resultatet og sikrer, at brugerne ikke modarbejder 
processen. Derudover er det vigtigt at man ikke sætter designernes ideer over brugernes [Gulliksen 
et al, 1999]. 
Der er en helt særlig gruppe brugere man er nød til at behandle ekstra godt. Det er de brugere, der 
ikke umiddelbart får noget ud af at være med. Om dem skriver Gulliksen et al: 
“When the users act on a non-profitable basis difficulties can occur. During the project 
it is important that the users really feel that they contribute to the project. For this to 
happen it is necessary to clearly show the participating users that all their suggestions 
and comments are addressed.” [Gulliksen et al, 1999: 12] 
Det er altså af vigtigste karakter, at disse grupper af brugere ikke blot bliver hørt, men også føler at 
de bliver hørt og at det de har at sige bliver taget med i overvejelserne. 
3.2.3 Participatory Design (PD) 
Gulliksen et al. diskuterer forholdet mellem PD og UCD i deres artikel, hvilket beskrives på 
følgende måde: 
”…we regard Participatory Design as a specific mode of User Centered Design which 
implies the involvement of the users not only at the beginning and/or at the end of the 
process, but through all the design process. In a PD approach the users actually 
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participate in and are in charge of the making of the design decisions.” [Gulliksen et al, 
1999: 8] 
Mange af tankerne fra UCD går igen i tankerne omkring PD. Her er det dog ikke bare en mulighed, 
men essentielt at brugerne deltager og at det sker under hele processen. Det kan ske på flere 
forskellige niveauer og nogle brugere kan være mere deltagende end andre. Angèle L.M. Cavaye 
skriver i sin artikel om revurderingen af brugerdeltagelse i systemudvikling, at brugerne kan være 
dybt involverede i designet som del af designholdet og at det også kan ske, at brugerne får det fulde 
ansvar for udviklingen af systemet [Cavaye, 1995]. 
Produktet af en PD-proces lavet af/med de rigtige brugere vil ende med et skræddersyet produkt 
[Gulliksen et al, 1999]. Det er derfor, som beskrevet under afsnittet om UCD, også vigtigt at søge 
så bred en målgruppen som muligt, da man derved opnår et design der favner flest mulige brugere.  
3.3 Ligheder og forskelle 
Disse to tankegange ligner hinanden på 
rigtig mange punkter, men der er dog 
også situationer, hvor dette ikke er 
tilfældet. Som det fremgår af figur 2 kan 
UCD og PD sidestilles, da de hver især 
indeholder elementer som ikke er en del 
af den anden. PD kan bruges i tilfælde, 
hvor man fx ønsker at demokratisere en 
arbejdsplads og UCD er som beskrevet 
oftest brugt som it-udviklings værktøj.  
I vores projekt giver det dog ikke mening at se på det på den 
måde. Vi beskæftiger os ikke med den del af tankesættet, hvor 
PD ikke lægger sig under UCD og ser derfor som vist på figur 
3 at PD ligger i UCD massen. Vi vil derfor også i resten af 
rapporten bruge betegnelsen PD om den proces vi forsøgte at 
facilitere, da vi søger at opfylde kriterierne for både PD og 
UCD. Figur 3: Vores måde at anskue og 
bruge PD. 
Figur 2: Viser måden UCD og PD er sidestillede. Modellen 
er lavet på baggrund af: Gulliksen et al, 1999: 8 
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4 Udviklings metodologier 
I dette kapitel fremlægges de metodologier, der har været udgangspunkt for strukturering af vores 
designproces.   
4.1 MUST 
MUST er grundlæggende en metode til at udarbejde en forundersøgelse, der skal ligge til grund for 
et forandringsprojekt skabt igennem brugerdrevet it-udvikling. Vi ser MUST som et 
referenceværktøj, der dækker metoder og processer, som kan bruges i forbindelse med opstarten af 
et projekt.  
MUST er bygget op om fire principper, der er centrale for forståelsen af metoden. Disse er forklaret 
kort i det følgende afsnit. Yderligere er de fem faser en central del af metoden. Dem benytter vi dog 
ikke i dette projekt, da vi ikke direkte bruger MUST, men i højere grad bruger nogle af elementerne 
som rammeværktøj, hvilket uddybes i kapitel 5 Metode.  
4.1.1 Forundersøgelse 
En it-forundersøgelse beskrives således.  
”Forundersøgelse går ud på at udvikle viden om den nuværende arbejdspraksis, som 
sammen med de forretningsmæssige mål udgør grundlaget for udvikling af visioner om 
nye it-anvendelser.” [Bødker et al, 2008: 79]   
Det er her grundlaget for designet dannes igennem analyser af indsamlet viden omkring, hvilket 
system der ønskes udviklet. Det er derfor vigtigt, at man søger at indsamle viden fra et bredt udsnit 
af målgruppen så analysens grundlag er kvalificeret [Bødker et al, 2008]. Forundersøgelsen er 
således det analysearbejde, der ligger forud for, at man kan gå i gang med en egentlig 
udviklingsproces. Resultatet af forundersøgelsen skal danne grundlag for en kvalificeret beslutning 
om, hvilket system der ønskes udviklet og beskrive forslag til dette i en detaljegrad, der gør det 
muligt at sende udviklingsprojektet i udbud [Bødker et al, 2008]. 
4.1.2 Metodens 4 principper 
4.1.2.1 En samlet vision 
Princippet har til formål at sikre at både ledelse, ansatte og udviklere alle er enige om, hvilket it-
system der skal udvikles og hvad det har af konsekvenser. Det ses som vigtigt, at man fokuserer 
bredt og ikke stoler blindt på teknologien. Det er vigtigt at kigge bredt på virksomhedens mål med 
forandringen, fx økonomiske eller organisatoriske, men også hvordan den understøtter brugeres 
ønsker om kvalifikationsudvikling og andre behov [Bødker et al, 2008] . 
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4.1.2.2 Reel brugerdeltagelse 
Dette princip handler om at sikre ”at systemerne kan anvendes i overensstemmelse med hensigten” 
[Bødker et al, 2008: 76]. Brugerdeltagelsen skal altså sikre, at det billede man i forundersøgelsen 
tegner sig af brugeres situation matcher virkeligheden. Med reel brugerdeltagelse menes ikke kun, 
at man skal indsamle viden gennem interviews og test med brugere, men at brugerne skal inddrages 
i processen som en aktiv del af projektgruppen [Bødker et al, 2008]. 
4.1.2.3 Arbejdspraksis skal opleves 
Princippet handler om, at det ikke er tilstrækkeligt at tale med folk om hvad de gør eller bruge 
andenhåndsviden når man skal forstå en arbejdssituation. It-designeren skal derfor tilstræbe, at 
sætte sig selv i en situation, hvor han/hun gennem observation eller på anden vis kan opleve, 
hvordan arbejdspraksis reelt er. Man forsøger hermed, at imødekomme det man kalder say/do –
problemet som dækker over dilemmaet, at der ikke altid er overensstemmelse imellem det folk siger 
de gør og det de reelt gør [Bødker et al, 2008].  
4.1.2.4 Forankring 
Målet med forankringen er at skabe forståelse og opbakning hos de brugere, der ikke direkte er 
involverede i forundersøgelsen, men er vigtige for at forandringsprojektet kan lykkedes. Her er der 
både tale om dem, som skal bidrage til forandringen og alle der blot blive berørt af denne [Bødker 
et al, 2008].  
4.2 Prototyping som udviklingsmetodologi 
Prototyping dækker over arbejdsmetoder, hvor man bruger ufærdige eller simplificeringer af et 
færdigt system til at teste et it-system eller dele af det. Der er flere forskellige former for prototype 
tilgange, som hver især kan anvendes på forskellige måder. Årsager til at overveje en prototype 
tilgang i udvikling af it-systemer er bl.a. uklare systemkrav og behov for bruger involvering 
[Beynon-Davies et al, 1999]. 
4.2.1 Horisontale og vertikal prototyping 
Horisontal og vertikal prototyping (figur 4) er to begreber, der kan være med til at konkretisere 
forskellige tilgange til prototyping. 
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Den horisontale prototype beskæftiger sig med alle, eller næsten alle, dele6 af systemet. På 
modellen ses dette ved, at den horisontalt strækker sig over alle dele af systemet dog uden at gå i 
dybden. Den forholder sig kun til et lag i systemet.  
Den vertikale prototype beskæftiger sig omvendt kun med én del af systemet, men går til gengæld i 
dybden med udvikling af denne del. Den er således et mere færdigt bud på, hvordan denne del af 
systemet skal laves og favner derfor udover grænseflade alle de underlæggende dele af en 
systemudvikling [Beynon-Davies et al, 1999]. 
Dette skal ikke forstås som at der er en skarp opdeling mellem vertikale og horisontale prototyper. 
Oftest vil udviklingsprocesser, der benytter prototyping, anvende prototyper som bevæger sig både 
vertikalt og horisontalt [Beynon-Davies et al, 1999]. 
                                                
6 Et system består af mange dele, og med en del menes der en specifik del der kan udvikles separat.  
Figur 4: Model af Beynon-Davis, Douglas Tudhope & Hugh Mackay der beskriver horisontal og vertikal 
prototyping 
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4.2.2 Evolutionære prototyper 
Dette er en prototype tilgang, der i høj grad passer på beskrivelsen af den vertikale prototype. Den 
arbejder med en del af systemet og færdigudvikler den til et plan, hvor den kan implementeres. Den 
er således en del af en systemudvikling, hvor man ikke bare bruger prototypen til at udvikle 
systemet, men prototyperne beskriver en del det endelige system og implementeres som de udvikles 
[Beynon-Davies et al, 1999].  
Vi finder denne tilgang spændende i forhold til vores projekt, da man med denne tilgang tidligt i 
processen står med et produkt, der på trods af at være langt fra det endelige kan tages i brug. 
Yderligere ser vi fordele i fremgangsmåden, da brugerne løbende kan finde fejl og mangler, som 
kan blive rettet op imellem implementeringerne.  
4.3 Evolutionær udvikling 
Vi ser evolutionær udvikling som den overordnede udviklingsstrategi der benytter sig af 
evolutionær prototyping og kan beskrives ved dette udsagn.  
”An initial system is rapidly developed from abstract specifications. This is then refined 
with costumer input to produce a system that satisfies the costumer’s needs.” 
[Sommerville, 2007: 65] 
Steve Alter beskriver denne strategi som en proces, hvor man udvikler og implementerer en mindre 
del af systemet. Efter hver implementering skal man indsamle nye erfaringer og på den baggrund 
beslutte, hvad der udvikles og/eller laves om i næste prototype. Derved muliggøres det, at man ved 
udvikling af hver del lærer af erfaringerne fra implementeringen af den forrige. Succes for de 
enkelte dele af systemet baseres altså på successen fra den foregående og risiko formindskes, da der 
kan blive taget hånd om uforudsete problemer, som afsløres i implementeringen [Alter, 2001]. 
Evolutionær udvikling er en af fem ’life cycles’ Alters definerer som beskrivelser af forskellige 
måder at skaber it-systemudvikling på. Han ser at disse på lige fod med alle andre ’work systems’ 
kan beskrives ved fire faser: Initiation, Development, Implementation, Operation and Maintenance. 
Hans beskrivelse af evolutionær udvikling er derfor med udgangspunkt i disse faser og hvordan de 
forholder sig til hinanden i udviklingsforløbet [Alter, 2001]. 
Initation 
Med udgangspunkt i en ønsket forandring af et nuværende system defineres her problemet og 
ressourcerne, der er til rådighed. Derudover kortlægges, hvilken tilgang der skal benyttes for at 
udføre ændringer af det nuværende system [Alter, 2001]. 
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Development 
Her designes, udvikles og klargøres alle systemer, materialer og redskaber, som skal være med til at 
skabe den ønskede forandring [Alter, 2001].  
Implementation 
I denne fase arbejdes der på at operationalisere det nye system i organisationen og vejen banes for 
den ønskede forandring så den kan blive en realitet.[Alter, 2001] 
Operation and Maintenance 
Efter implementeringen af et nyt system kommer fasen, hvor fokus er på at holde systemet kørende. 
Kun mindre ændringer af systemet foretages når man når her til. Dette fortsætter til systemet 
nedlægges eller en videreudvikling af systemet foretages med en ny gennemgang af de fire 
faser.[Alter, 2001] 
Med udgangspunkt i disse faser opsættes nedenstående model (figur 5) for evolutionær udvikling af 
IT systemer. 
 
 
 
 
 
 
 
Modellen viser et forløb, der efter initiation er opdelt i et antal mindre forløb, hvor udviklingen af 
enkelte dele af systemet med efterfølgende implementeringen foretages. Dette fortsætter lige så 
mange gange som der er dele af systemet. Når en del er udviklet og implementeret skal den 
vedligeholdes.  
 
 
Figur 5: Model over de 4 faser beskrevet af Steve Alter. Modellen er lavet på baggrund af: Alter, 2001: 25   
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5 Metode  
Dette afsnit indeholder en beskrivelse af de metodiske overvejelser vi gjorde os før vi startede 
processen og hvilke metoder vi benyttede under processen. Afvigelserne imellem de to er vigtigt i 
forhold til forståelsen af, hvorfor vores design endte hvor det gjorde. Yderligere er der i dette 
kapitel en gennemgang af de anvendte metoder, samt en beskrivelse af, hvordan vi behandlede den 
data der danner grundlaget for tankerne i kapitel 6 Designet.  
5.1 Os som designere og metodisk udgangspunkt 
Som udgangspunkt for projektet har vi brugt den forhåndsviden vi er i besiddelse af efter projekter 
og undervisningsblokke med brugerinvolverende design som omdrejningspunkt. Vores skoling 
ligger inden for området PD og vi har i den forbindelse tidligere benyttet nogle af tankerne fra 
MUST. Ligeledes har vi kendskab til iterativt design og agile udviklingsmodeller og forstår 
vigtigheden af, at involvere brugerne i en designproces, da det i sidste ende er dem, der skal bruge 
det udviklede.  
I dette projekt havde vi før starten et ønske om, at nå flere iterationer i designproces og valgte 
derfor at bruge vores føromtalte forudindtagede viden som teoretisk udgangspunkt for på den måde 
hurtigere at komme i gang. Dette valg var baseret på erfaringer fra egne tidligere designprojekter, 
hvor vi har erfaret, at det kan være svært at lave iterativt brugerinvolverende design indenfor 
tidsrammen til rådighed for et semesterprojekt. 
5.2 Plan for forløbet 
Udgangspunktet var at lave en agil udviklingsproces med en PD tilgang. Mere specifikt tog vi 
udgangspunkt i den før omtalte prototyping tilgang: evolutionær udvikling. Vi planlagde således en 
fremgangsmåde, hvor vi ville starte med konceptudviklingen af den grundlæggende del af systemet 
og på den baggrund skabe en simpel prototype. Efterfølgende skulle denne videreudvikles således, 
at systemet voksede evolutionært. Vi var fra starten klar over, at vi ikke ville nå at skabe et færdigt 
system, men det var vigtigt for os at nå gennem flere iterationer for til sidst at kunne konkludere på, 
hvorvidt dette systemets som helhed ville være værd at udvikle til fulde.  
Med udgangspunkt i evolutionær udvikling og MUST forholdte vi os til processen ved at definere 
den første del som forundersøgelse(initiation), hvor der ikke skulle laves praktisk designarbejde, 
men indsamles viden om behov, muligheder, kontekst og brugere. Den anden del definerede vi som 
udvikling(development) og implementeringsfasen(implementation), hvor selve den iterative proces 
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skulle ligge. I henhold til princippet fra MUST om at arbejdspraksis skal opleves, ville vi forsøge at 
være hos HU så ofte at vi kunne opnå indsigt i det daglige arbejde på stedet. Dette var med henblik 
på at opleve konsulenternes hverdag og undersøge om det de fortalte om deres måder at behandle 
på også stemte overnes med det der sker i virkeligheden, altså for at undgå say/do problemer. 
Derudover skulle det også fremme kommunikationen så denne ville blive så hurtig og let som 
muligt.
 
Figur 6 er en tidslinje over, hvordan vi i grove træk planlagde processen. Den til dels er lavet på 
baggrund af den plan, vi udfærdigede for samarbejdet med HU (bilag 6 ). I de næste to afsnit 
beskriver vi processens to blokke, forundersøgelsen og udviklingen og hvordan vi planlagde at 
inddrage forskellige metoder til vidensindsamling og behandling.  
5.2.1 Forundersøgelsen 
Projektgrundlaget stammer, som beskrevet i kapitel 1 Indledning, fra en konsulent ved Helsingør 
Rusmiddelcenters ungeteam, Helsingung.  
Vores tanker var som udgangspunkt, at vi først skulle finde ind til kernen i kerne i 
projektgrundlaget. Hvilket vi ville gøre i samarbejde med de fire konsulenter, der er ansat i HU, da 
det i sidste ende er dem, som skal udbrede og bruge det eventuelle system med de unge 
hashbrugere. Dertil er vi også bevidste om, at det er konsulenterne, der ligger inde med en forståelse 
af brugergruppen samt nuværende problematikker i behandlingen.  
Konsulenterne skulle igennem processen forstå, hvad vores tanker var såvel som vi skulle forstå 
deres. Derfor ville vi lægge op til dette tætte samarbejde, hvor vi kunne danne et fælles mål for 
projektet. På denne måde ville vi vide hvad vi kunne forvente af hinanden. 
Figur 6: Viser vores tænkte plan for processen, skabt på baggrund af de to første møder med HU. 
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Vi ville udnytte konsulenternes relation til de unge til at komme tættere på dem. Helt konkret havde 
vi tænkt, at vi kunne observere konsultationer. På denne måde kunne vi opleve, hvad der foregår til 
disse, se hvordan de bruger deres nuværende værktøjer og spørge direkte ind til den unge og deres 
behov. 
Tanken var at følge 4-5 hashbrugere når de var hos HU, så vi kunne få deres input med i designet. 
Vi havde tiltænkt, at de skulle være en del af målgruppen, dvs. have smartphones, så de kunne 
inddrages senere i forløbet til at teste og evaluere prototyperne.  
Yderligere ville vi sætte en spørgeskemaundersøgelse i gang for at undersøge, hvor stor en del af 
stedets brugere, der havde smartphones og om de kunne se en ide i at bruge den til at registrere 
deres forbrug. 
5.2.2 Udvikling og implementering 
Forundersøgelsen ville få en glidende overgang til udviklings og implementeringsfasen, da vi som 
beskrevet indledningsvis, fortsætter udviklingssamarbejdet i form af konkrete prototyper og 
videreførelse af konceptarbejdet 
Vi planlagde et forløb, hvor vi forventede at komme igennem to iterationer i udviklingen af appen. 
Derudover forventede vi, at kunne komme med et bud på, hvordan systemet kunne fungere under 
konsultationen og evt. også lave en enkelt iteration på området.  
Vi forventede at være med til samtaler med hashbrugere i samme uge som vi havde vores 3. 
interview med konsulenterne. Til samtalerne med hashbrugerne ville vi sætte dem i gang med at 
bruge en simpel mock-up7 af konceptet. Videre ville vi på baggrund af viden fra denne samtale og 
forløbet med konsulenterne udvikle den første prototype og sætte test i gang af denne ved først 
kommende konsultation.  
Tanken bag at give hashbrugerne en mock-up før deres input var taget med i designet var, at 
komme hurtigt i gang og hurtigst muligt få nogle data ind, vi kunne arbejde med. Det efterfølgende 
forløb havde vi skitseret på en måde, så baggrunden for den enkelte prototype ikke ville være 
baseret på erfaringer den forrige prototype, som Alters beskriver det, men på data fra prototypen to 
generationer tidligere.  
                                                
7 En meget simpel prototype der bruges til at teste de mest grundlæggende elementer inden en rigtig udvikling 
påbegyndes.  
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Dette ville betyde, at vi først kunne udvikle på baggrund af testempiri til anden prototype, som 
kunne bruge data fra test af vores mock-up. Vi var klar over at denne tilgang ikke ville være 
optimal, men valgte bevidst denne tilgang, da vi mente at vi, tiden taget i betragtning, kunne nå 
længere på denne måde. Sideløbende med de omtalte brugertests ville vi teste prototypen på 
konsulenterne. Dette ville både give dem en indsigt i systemet og give os data på brugervenlighed.  
Der ligger i projektideen en antagelse om, at konceptet kan ramme bredere, og virke på andre 
rusmiddelcentre i landet. Derfor planlagde vi, at tage kontakt til andre rusmiddelcentre for unge for 
at høre deres holdning til et system som dette.  
5.3 Forløbet i praksis 
Forløbet endte med at afvige meget fra det vi som udgangspunkt havde skitseret, hvilket fik stor 
betydning for den viden vi sidder tilbage med. Undervejs måtte vi indse, at arbejdet med unge 
hashbrugere er forbundet med store udfordringer.  
I dette afsnit vil vi beskrive forløbet som det endte med at blive, da denne ændring betød at 
projektet ændrede karakter fra udelukkende at være designfokuseret til et projekt, der udover design 
også behandler PD med brugere på kanten af samfundet. Det betyder yderligere at slut designet i 
højere grad bærer præg af, at være produkt af en forundersøgelse end et endeligt produkt i en tidlig 
fase. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 7: Viser forløbet i praksis. Undersiden af linjen beskriver de fejlslåede forsøg på inddragelse af de unge 
hashbrugere.  
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5.3.1 Planmæssig start på projektet 
I den første del af projektet gik tingene planmæssigt. Vi fik tilbudt et lokale vi kunne bruge som 
kontor når vi var på stedet. Vi lavede en aftale om at være til stede hver mandag og derudover når 
der var interviews, der ikke passede ind om mandagen.  
Vi startede forundersøgelsen med et semistruktureret interview med konsulenten, der havde 
kontaktet os med projektidéen. Han gav os en grundig forståelse for hans ide, baggrund for hvordan 
behandlingen i grove træk foregår og hvordan han tænkte redskabet kunne understøtte behandlingen 
(bilag 2.1).  
Dette blev senere opfulgt at et fokusgruppeinterview med tre konsulenter, hvor fokus var at skabe 
en fælles forståelse og indgang til projektet. Her blev det også diskuteret, hvad de andre konsulenter 
så af problemer og hvilket system de så potentiale i at udvikle (bilag 2.2).  
Ved skiftet fra forundersøgelse til udviklingsfasen havde vi yderligere et fokusgruppeinterview med 
alle fire konsulenter. På dette møde fastsatte konsulenterne i prioriteret rækkefølge, hvilke 
funktioner de ønskede appen havde. Derudover snakkede vi om den plan vi havde lavet for forløbet, 
hvilket på daværende tidspunkt allerede var skubbet en uge. Det eneste konsulenterne ikke mente 
var muligt i forhold til forløbet var vores ønske om at deltage i konsultationerne (bilag 2.3). Dette 
resulterede i, at vi i forhold til konsultationerne kun har andenhåndsviden og ikke direkte har 
oplevet denne del af arbejdspraksis.   
På dette møde præsenterede vi dem også for et spørgeskema, vi ønskede alle unge, der var tilknyttet 
HU udfyldte. Spørgeskemaet (bilag 9.1) var lavet, så vi ville få et overordnet billede af HUs brugere 
og deres umiddelbare holdning til, at registrere deres hashforbrug via smartphone. 
Vi havde i planlægningen kalkuleret med, at konsulenter til dette møde havde fundet 4-5 personer 
til os. Dette var ikke tilfældet, men de havde 2-3 mulige som vi aftalte at mødes med ugen efter. 
5.3.2 Manglende empiri fra testpersonerne 
Som det fremgår af figur 7 fik vi aldrig hashbrugernes medvirken i udarbejdelsen af appen. Ikke en 
eneste af vores aftaler med testpersonerne resulterede i et fuldendt interview (bilag 8). Vi fik 
installeret appen på en telefon og fik forklaret det par, der skulle bruge den, hvordan de gjorde. Så 
kunne de i det mindste være med til at teste den og så forestillede vi os at vi kunne inddrage deres 
holdninger og ønsker ugen efter. 
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Årsagerne til at det aldrig lykkedes os at få dem i tale er mange og uddybes i kapitel 7 Diskussion af 
Participatory Design og brugere på kanten af samfundet. I dette afsnit ønsker vi blot at give et 
indtryk af, at vi søgte at inddrage hashbrugerne og selvom tre personer havde tilkendegivet overfor 
konsulenterne at de gerne ville deltage, så blev det aldrig en realitet.  
5.3.3 Undersøgelse af målgruppen 
Da vi ikke formåede at få målgruppen i tale, blev vi i tvivl om, hvorvidt målgruppen overhoved var 
til stede. Dette på trods af at konsulenternes udmeldinger stadig var, at målgruppen eksisterede. 
Derfor valgte vi i samarbejde og samråd med en af konsulenterne at tage kontakt til 
produktionsskolen i Helsingør.  
Produktionsskolens elever er ifølge konsulenterne en af deres store målgrupper og det gav derfor 
god mening at tage derud for at undersøge, om de havde smartphones og om de røg hash for at få 
svar på om målgruppen eksisterede. Vi havde til mødet med de unge forberedt et meget simpelt 
spørgeskema (bilag 9.2), så det ville være nemt og overskueligt, for gruppen at deltage.  
5.3.4 Undersøgelse og vurdering af konceptet  
Igennem konsulenterne ved HU blev vi sat i kontakt med to andre rusmiddelcentre for unge. Dette 
resulterede i to interview aftaler i slutningen af empiriindsamlingen. Det første sted vi fik en aftale 
var U-turn. De er, som nævnt i kapitel 1 Indledning, på samme måde som HU en kommunal instans 
og har været med til at skabe den model for behandling HU er ved at indføre. Hos U-turn afholdte 
vi et semistruktureret interview med Jeppe Forchhammer (bilag  4.1), der er konsulent og tilknyttet 
stedets daggruppe8 for unge under 18 år. Interviewet havde til hensigt at undersøge, om han kunne 
se ideen med et system som det så ud på daværende tidspunkt.  
Efterfølgende fik vi lov til at følge dagsgruppes aktiviteter. Vi startede med at observere deres 
vejrmelding, som er en session hvor den unge sætter sig nogle mål for ugens forbrug af rusmidler 
(bilag 5.1). Senere på dagen fik vi lov til at holde et fokusgruppeinterview over frokosten. Her var 
de unge med så længe de kunne overskue det og gik til og fra som de havde lyst og kunne overskue 
(bilag 5.2).  
Igennem HU fik vi også kontakt til Stofrådgivningen (SR), som i modsætning til HU og U-turn er et 
privat behandlingstilbud, som primært kommuner køber ydelser hos. Deres behandling er dog 
meget lig den HU og U-turn udbyder. Her lavede vi et semistruktureret interview med Pernille 
                                                
8 Der er 12 pladser årligt som tilbydes unge hvor der er brug for en større indsats for at få dem tilbage i samfundet. 
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Wisti, der fungerer som konsulent. Målet med interviewet var, som hos U-turn, at undersøge om 
hun kunne se ideen med et system og om hun kunne se nogle andre ting, et system som dette, ville 
kunne bruges til (bilag 4.2). 
Vi havde et sidste og afsluttende fokusgruppeinterview hos konsulenterne i HU med deltagelse af to 
konsulenter. Her var vores fokus, at høre om deres syn på systemet i fremtiden og succeskriterierne 
for brugen af dette, samt hvor brugerne af systemet skulle findes. 
5.3.5 Vores egne tanker 
Løbende i processen har vi ført en designlog, hvor vi har noteret procestanker og designmæssige 
overvejelser vi syntes var værd at diskutere med konsulenterne. Yderligere har vi i samme log 
noteret de ting, vi fandt vigtige eller interessante fra vores oplevelser på HU (bilag 7). På den måde 
har vi kunne gå tilbage og se, hvornår i processen vi traf forskellige beslutninger og på hvilket 
grundlag. Derudover har vi dokumenteret de aflyste møder med hashbrugerne (bilag 8), hvilket vi 
også har brugt til at danne os et overblik over forløbet. 
5.4 Anvendte metoder 
Herunder vil vi redegøre for anvendelsen af de metoder, vi har brugt i forbindelse med 
empiriindsamlingen. Vi vil uddybe, hvordan de blev brugt og hvilke data vi fik ud af dette.  
5.4.1 Semistrukturerede interviews 
Til første interview med HU, interviewet med Jeppe Forchhammer fra U-turn og Pernille Wisti fra 
SR samt de brudstykker af brugerinterview vi fik i HU, var formen for interviewene 
semistruktureret. Dette valgte vi, da denne interviewform har gode kvaliteter til at opnå viden 
indenfor et område, man ikke har et forhåndskendskab til. Det er en form, hvor spørgsmålene er 
åbne og ikke behøver komme i rækkefølge. Vi har til hvert interview haft spørgsmål med, som vi 
har ønsket at få klarhed over. Men har forsøgt at holde interviewet som en samtale og den vej 
igennem sikre, at vi har fået svar på alle vores spørgsmål. På denne måde er vi ofte endt ud med at 
få flere informationer end vi egentlig havde forestillet os.  
Når vi foretog interview, havde vi en hovedinterviewer som stod for at komme igennem 
interviewguiden, der både indeholdte konkrete spørgsmål vi gerne ville have svar på og de mere 
åbne, der i højere grad havde karakter af emner vi gerne ville have den interviewede til at 
reflekterede over. Den anden stod for at notere og fange de vigtige pointer, der skulle uddybes og 
kunne bryde ind når det passede og stille disse opklarende spørgsmål, hvis ikke selv 
hovedintervieweren var opmærksom på dette.  
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Alle disse interview er blevet optaget digitalt og senere blevet gennemlyttet. Her har vi opsummeret 
de vigtige pointer og citater, indført dem i et skema og tilknyttet et emneord og et tidspunkt så det 
efterfølgende har været lettere at tilgå. 
5.4.2 Fokusgruppeinterviews 
Vi har både hos HU og U-turn afholdt fokusgruppeinterviews. Dette er vores møde nr. to, tre og fire 
hos HU og interviewet med daggruppen i U-turn. Disse havde alle til dels form som de 
semistrukturerede interviews, men var i højere grad fokuserede på at få de interviewede til at 
diskutere de stillede spørgsmål indbyrdes for at få flere vinkler på det samme spørgsmål. Selve 
afviklingen af interviewene var meget fokuseret på dette og spørgsmålsformuleringerne var mere 
åbne for at gøre det muligt for dem, at fange det de fandt relevant at diskutere.  
Ulempen ved at bruge fokusgruppeinterview er omvendt, at brugerne let kan præge hinanden, så det 
i højere grad bliver nogle enkelte, der trumfer deres ideer igennem. Dette søgte vi enkelte gange at 
hindre ved at få deltagerne til at skrive deres tanker om et givent spørgsmål på papir, så de før 
diskussionen havde taget stilling. Vi brugte dette aktivt i dele af tredje interview med HU. Det 
medvirkede, at de diskuterede med udgangspunkt i egne holdninger og ikke lod sig overtale uden 
grundigere diskussion. 
Hos HU blev disse optaget og behandlet på samme måde som de semistrukturerede interviews. 
Mødet med daggruppen måtte ikke optages og derfor er interviewet dér skabt i noteform på papir og 
senere skrevet ind på samme måde som de andre, dog uden tids stempel.      
5.4.3 Observation 
Hos U-turn fik vi, som beskrevet, mulighed for at følge deres dagsholds. Vi observerede under en 
gruppesession9, hvor seks unge i samtale med en konsulent snakkede om målene for ugens forbrug 
af rusmidler.  
Observationsmetoden var passiv. Vi var til stede i lokalet, men var ikke en del af aktiviteten. Vi 
fokuserede her på, at tegne os et billede af brugernes individuelle situationer med den opgave og de 
overvejelser, der ligger i at skulle ligge planer for forbruget af hash. Observationer blev nedskrevet 
som noter på papir. Disse blev efterfølgende renskrevet med uddybende kommentarer til oplevelsen 
(bilag 5.1).  
                                                
9 Den før omtalte vejrmelding. 
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5.4.4 Spørgeskemaundersøgelser 
Begge spørgeskemaundersøgelser vi lavede, blev som beskrevet tidligere, skabt med tanken om at 
det skulle være anonymt og så simple som muligt. Vi udfærdigede derfor spørgeskemaerne (bilag 
9) med få og let forståelige spørgsmål. Spørgeskemaet vi benyttede på HU havde dog et enkelt felt 
til fri tekst. 
Data fra de to skemaundersøgelser blev efterfølgende indtastet i oversigtsskemaer, så vi nemt kunne 
danne os et overblik over sammenhænge og se, hvordan besvarelser af de enkelte spørgsmål 
fordelte sig (bilag 10).   
5.4.5 Oplevelse af arbejdspraksis og designlog 
Vi har, som tidligere beskrevet, prioriteret at være til stede hos HU hver uge. Dette var blandt andet 
for at gøre kommunikationen hurtigere og nemmere. Derudover gav det os en mulighed for bedre, 
at forstå arbejdspraksis og opleve konteksten på en afslappet måde. På denne måde kom vi også 
tættere ind på livet af konsulenterne, som endte med at se os som en del af stedet og kom med små 
inputs når de kom forbi af både faglig og mindre faglig grad.  
Vores tanker omkring dette har i nogen grad været inspireret af ideer fra feltstudier og deltagende 
observation. Vi kunne på denne måde lettere komme tæt på brugerne på en måde, så vi var en del af 
hverdagen og ikke nogen, der skulle have speciel opmærksomhed når vi var der. Derfor tilstræbte vi 
også at situationen skulle blive som om vi var en del af det arbejdende team på stedet og i mindre 
grad virke som udefrakommende. 
Under hele forløbet har vi, som beskrevet, ført en designlog, som udover designtanker er blevet 
brugt til at nedskrive erfaringer og opdagelser gjort udenfor diverse interviews. Det er således her 
vores oplevelser fra det ugentlige arbejde på HU er blevet registreret.  
5.5 Behandling af empirisk data 
Vi har løbende på baggrund af vores interviews haft diskussioner om, i hvilken retning designet 
bevægede sig. Dette med specielt fokus på, hvordan vi skulle få hashbrugerne involveret i 
processen og hvordan vi i det hele taget skulle finde brugere. Vi har dog ikke før til sidst renskrevet 
empirien, da fokus langt hen i processen lå på udviklingen. 
For at omdanne vores forskellige data til viden og for at finde ud af, hvad vi egentlig har erfaret, 
valgte vi at tage al empirien og kortlægge den. Dette var for at imødekomme, at vores design ikke 
havde udviklet sig evolutionært og at prototypen således ikke var udtryk for den viden, der var 
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skabt gennem projektet. Yderligere gav det os mulighed for at tegne et billede af arbejdet med 
hashbrugeren.  
Metoden vi brugte er affinitetsdiagrammering, der også er beskrevet i MUST metoden. Vi har ikke 
præsenteret denne metode i udviklings metodologi afsnittet, da det ikke er vigtigt for 
baggrundsforståelsen af MUST. Dette er en metode, hvor man tager empirien og skriver de enkelte 
oplysninger op på mindre sedler, der så hænges op på en væg, hvor man undervejs gruppere dem og 
giver overskrift som man ser de relaterer sig til hinanden. På grund af den kvalitative overvægt i 
vores data, har vi i høj grad haft behov for at behandle det på en måde hvor de enkelte 
informationer kunne skabe relation til hinanden. Vi finder at vægtning af den enkelte udtalelse kun 
kan ske i relation til alle de andre, da den ikke har hvad man kunne kalde en kvantitativ vægt.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Helt konkret er vores affinitetsdiagram udarbejdet ved, at alle de renskrevne interviews, 
observationsskemaer og citater skrevet i spørgeskemaundersøgelsen på HU, blev klippet ud, så hver 
pointe eller citat havde hver sin seddel. Derefter tog vi sedlerne, en efter en, og grupperede dem 
efter overordnet emne. Efterfølgende grupperede vi disse i mindre grupper. Figur 8 viser vores 
affinitetsdiagram. Herunder er overskrifterne for grupperingerne skrevet, som de hierarkisk har 
samlet sig:  
Figur 8: Vores affinitetsdiagram. 
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- Behandling 
o Konsultationen 
o Behandlingen (tanker om) 
o Værktøjer 
 Skema 
• Hvorfor (er de gode) 
• Hvorfor (er de ikke gode) 
• Dilemmaer 
• Hvordan (bliver de brugt) 
o Relationen (konsulent <-> bruger) 
- Koncept 
o De overordnede tanker 
o Vurdering af skabt koncept 
o Anden brug end i konsultation (brug i anden kontekst) 
o Anvendelse 
o Design features 
 Prototypens udgangspunkt 
 Hvad kan systemet 
 Hvad kan hashbruger 
 Hvad kan konsulenten 
- Brugere  
o Testforløbet 
o Konsulent beskrivelse 
o Hashbruger beskrivelse 
 Hashbrugernes kommentarer 
 Konsulent kommentarer 
o Konsulent samarbejde 
o Fakta om institutionerne 
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6 Design 
I dette kapitel beskriver vi den empiriske viden, vi har indsamlet i projektet. I afsnit 6.1 Kontekst og 
brugere beskriver vi de to brugergrupper, der skal benytte systemet og konteksten systemet skal 
fungere i. Konteksten er opdelt i to: konsultationen og uden for konsultationen. De er begge 
udfærdiget på baggrund af andenhåndsviden fra hhv. HU og brugerne fra U-turn. Efterfølgende 
beskriver vi, i afsnit 6.2 Koncept, kernen i konceptet og de forslag til funktioner, der er produkt af 
vores empiriske arbejde. Det skal som nævnt ikke forstås som et færdigt design, men et 
udgangspunkt for en videre udvikling af systemet. 
6.1 Kontekst og brugere 
6.1.1 Brugerne 
For at kunne forstå forudsætningerne for, at en app som vores vil blive brugt, er det i vores optik 
væsentlige at forstå det tydelige afhængighedsforhold, der er imellem brugerne. En app til 
registrering af hashforbrug eller de nuværende registreringsskemaer får ikke den ønskede effekt i 
konsultationen, hvis ikke de regelmæssigt er blevet udfyldt af hashbrugerne. Ligeledes skal 
konsulenten syntes godt om denne form for behandling, for at den unge overhoved kommer i 
kontakt med et sådanne værktøj. Det er et dilemma vi tager op i den efterfølgende diskussion i 
afsnit 6.4 Diskussion og vurdering af designet.  
6.1.1.1 Konsulenter  
Beskrivelsen af konsulenterne er udarbejdet på baggrund af vores virke i HU. Derunder de indtryk 
vi har fået igennem vores interviews og vores oplevelse af at være på stedet.   
Konsulenterne er meget positive overfor ideen om dette redskab. De er meget engagerede og har 
nemt ved at se anvendelsesmuligheder for dette system. Deres engagement, vurderer vi, i høj grad 
skyldes det faktum, at de føler sig hørt og at de kan se at deres tanker bliver omsat til handling.  
Deres arbejdsmetoder i forhold til arbejdet med hashbrugerne er forskellige. Nogle har meget 
kontakt med hashbrugerne over sms imellem konsultationerne, som også omhandler andre ting end 
deres hashforbrug. Der er også stor forskel på hvilke skemaer (bilag 12) de bruger i deres arbejde, 
da de hver især står for at lave det de mener fungere.  
Alle konsulenterne i HU er blevet udstyret med en smartphone, for at de på den måde kan være 
mere lig de unge. Der er dog, på trods af en velvilje til at bruge den, stor forskel på hvor meget de 
Informatik, Roskilde Universitet 2011   
 37 
bliver brugt. Specielt er en af konsulenterne et skridt bagud i sin teknologiske forståelse og bruger 
oftere sin private telefon i arbejdet. 
Vi tolker deres store entusiasme for projektet som udslagsgivende faktor for, at de i starten af 
projekter fortalte, at de nuværende registreringsskema blev sendt med hjem og virkede efter 
hensigten (bilag 2.1, 5:50). Det kom senere frem at de egentlig var gået over til at udfylde 
skemaerne i konsultationen og ikke længere sendte dem med hjem, da de kun meget sjældent kom 
tilbage (bilag 2.4, 20:13).  
Konsulenternes krav til systemet 
Konsulenterne ønsker at stå tilbage med en app, de unge selvstændigt kan bruge til registrering af 
forbrug af flere typer rusmidler. Derudover ønsker de, at data fra appen skal kunne bruges i 
konsultationer med de unge og taler selv om at bruge de indsamlede data på en anden platform fx 
computer forbundet til smartboard. Det er også vigtigt, at de står tilbage med et system, de rent 
teknisk har styr på, så de på egen hånd kan sætte nye brugere ind i systemet. De ønsker også at den i 
løbet af ugen, giver den unge nogle positive tilbagemeldinger og snakker lidt til den unge (bilag 2.3, 
1:24:50). 
6.1.1.2 Hasbrugere 
De unge hashbrugere i behandling har et meget forskelligt forbrug af hash. Ifølge konsulenterne i 
HU kan det spænde fra 1 joint om ugen til 15-20 gram hash om dagen. Gennemsnittet ligger på ca. 
3 joints om dagen svarende til ca. 2 gram (bilag 2.2, 19:45). 
Hos U-turn mødte vi, som tidligere beskrevet, deres dagsgruppe for unge under 18. I mødet med 
daggruppen har vi erfaret, at dette er et tilbud til unge der har brug for hjælp, ud over ugentlige 
konsultationer, for at få styr på deres tilværelse og forbrug af rusmidler. De går ikke i skole og flere 
af dem færdes i kriminelle miljøer. Det er altså repræsentanter for den del af målgruppen, der har 
mange andre problemer end blot det at de ryger hash.  
Ifølge Fleming W. Licht10 er årsagen til, at de unge ryger, at de foretrækker den virkelighed de 
opnår igennem hashen. 
”Stort set alle de unge, jeg har været i kontakt med i mit over 30-årige arbejde med 
unge, er ikke begyndt at ryge hash regelmæssigt, fordi det var sjovt og 
bevidsthedsudvidende. Nej, de er fortsat med hashrygningen, fordi de har oplevet, at de 
                                                
10 Også fungerende konsulent i HU  
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har fået en bedre tilværelse ud af det. Hashen har givet dem ro på, som de siger.” 
[Politikken, 2011] 
Vi kan altså konkludere, at en stor del af målgruppen har mange andre ting med i bagagen, når de 
opsøger et behandlingstilbud. Vi har selv oplevet, at det er en meget ustabil gruppe og at det kan 
være meget svært for dem at overholde aftaler. Dette kan skyldes, at der i aftalen ligger nogle krav 
de ikke kan overskue eller ved hvordan de skal håndtere.  
Det at have et stort forbrug af hash medfører ofte hukommelsesproblemer, hvilket også er en 
betydelig faktor i forhold til det at overholde aftaler. Mange af de unge kender af samme grund ikke 
omfanget af deres ugentlige forbrug, hvilket kan være medvirkende til at det svært at få overblik 
over forbrugets omfang både for den unge og konsulenten.  
Som beskrevet i afsnit 5.3 Forløbet i praksis var det svært for konsulenterne at finde testpersoner til 
os. Vores spørgeskemaundersøgelser tegner dog et billede af, at brugerne eksisterer. Hos HU viste 
vores undersøgelse at 9 ud af de 12 respondenter havde smartphones og at alle 12 var positive 
overfor ideen omkring, at bruge en smartphone til at registrere sit forbrug (bilag 9.1). På 
produktionsskolen havde 13 ud af 21 smartphones, hvoraf 5 af de 13 havde røget hash inden for den 
sidste uge (bilag 9.2).  
De unges karv og ideer til konceptet    
Flere af de unge vi har været i kontakt med giver udtryk for, at de meget gerne vil bruge en app på 
deres telefon, som kan give dem en indsigt i hvor meget de egentlig forbruger. De fleste kender til 
registreringsskemaerne, men ser positivt på muligheden for at registrere forbrug på en smartphone i 
stedet, da papirskemaet ofte bliver glemt. De ønsker derudover at appen skal være med til at huske 
dem på det, da de ellers ville glemme at registrere. De ser yderligere en muligheder i, at 
konsulenterne igennem appen kan hjælpe dem med at holde styr på aftaler (bilag 3.1, 1:38 & bilag 
5.2). 
Det er vigtigt for de unge at appen ikke stiller for mange krav og specielt at den ikke på nogen måde 
virker belærende eller kontrollerende (bilag 5.2). Det skal være et redskab de selv styrer, og selv 
kan vælge at bruge. Det var derfor vigtigt for nogle af de unge, at de kan kontrollere alt og selv 
bestemmer om de vil dele deres informationer med konsulenten. De samme personer ytrede 
samtidig at det skulle være så simpelt som muligt at bruge den. 
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6.1.2 Konteksten  
Konteksten denne app skal passe ind i er overordnet arbejdet med behandling af de unge hashruger. 
Denne har mange facetter, da de unge som beskrevet har mange forskelligartede behov og 
problemer. Vi deler her kontekst op i to dele: konsultationen og udenfor konsultationen.   
6.1.2.1 Konsultationen  
En konsultation er hos HU et ugentligt møde mellem den unge og konsulenten. Nogle gange oftere 
alt efter, hvad den enkelte konsulent finder passende. Under de første møder fastsætter konsulenten 
og hashbrugeren, hvad målet for behandlingen overordnet skal være. Er det et rygestop eller at føle 
at man har kontrollen og blot trappe ned. På ugebasis opsættes løbende delmål den unge kan arbejde 
med. Disse mål determineres af den unge selv igennem samtalen med konsulenten. Et mål kunne 
være omkring, hvor meget hash den unge ønsker at ryge. Derudover snakker de om, hvad den unge 
kan gøre i hverdagen for at opnå dette. Et eksempel er en bruger, der fortæller om sine egne 
fastsatte mål. 
”Vi har gjort det at jeg så først skal ryge efter kl. 14.” (bilag 3.1, 3:02)  
Ud over selve forbruget af fx hash arbejdes der i høj grad med de andre udfordringer, der er i den 
unges liv. De unges tilværelse er ofte meget ustabile og ting de fleste tager for givet, som fx rent tøj 
og mad, er ikke er en selvfølge for disse unge. Derfor handler arbejdet i høj grad også om, at bringe 
den unge i en situation, hvor det er muligt at gøre noget i forhold til brugen af rusmidler. Hvis den 
unge har mange andre problemer, kan det være umuligt for den unge at overskue en nedtrapning 
(bilag 4.2, 32:40).  
6.1.2.2 Udenfor konsultationen 
I tidsrummet mellem konsultationerne søger den unge, at efterleve de mål han/hun selv har sat for 
ugen. Her er udfordringerne for den unge, at bekæmpe trang til at ryge og arbejdet med at få styr på 
sin tilværelse.  
”Dertil kommer, at de unge, der stopper med hashen, også er nødt til at lægge deres liv 
om, få en ny bolig, finde nye venner, finde ud af, hvad de skal bruge livet til, hvor de før 
brugte livet på at ryge hash, være skæve, købe hash og tale om hash. Samtidig med at 
de problemer, de har forsøgt at ryge væk, har vokset sig større…” [Politikken, 2011] 
Vi oplevede under vores besøg hos U-turn, at en pige var inviteret til en fest, hvor hun viste at der 
skulle ryges. Hun viste også, at hun ikke kunne tage med uden at ryge og blev derfor inviteret hjem 
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til en af de andre fra gruppen den pågældende dag, så hun havde en undskyldning for ikke at tage til 
fest hvor der skulle ryges (bilag 5.1).  
Et af problemerne med registreringsskemaerne har været, at et flertal af de unge ikke har lyst til at 
bruge skemaet i selskab med vennerne. Derfor vælger de ikke at registrere. Dette problem vil man 
til dels kunne løse med en app på telefonen, da der ikke er noget mærkeligt eller tabubelagt over at 
side med telefonen fremme. Ligeledes vil det ikke vække opsyn, da handlingen at registrere lige så 
vel kunne have været at sende en sms. 
6.2 Konceptet 
De endelige designtanker, beskrevet i det følgende, tager udgangspunkt i det oprindelige 
projektforslag fra HU og vores empiriske arbejde beskrevet i metoden. 
Overordnet har vi yderligere taget udgangspunkt i følgende statements: 
- Det skal foregå på de unges præmisser og de skal styre hvad der kan ses af konsulenten 
(bilag 4.2, 24:20 & bilag 5.2) 
- Noget der kan bruges i konsultationen og ikke blot skal være på den unges telefon (bilag 
2.2, 11:20 & bilag 2.3 1:24:50) 
6.2.1 Prototypen og kernen i konceptet 
Prototype-appen (figur 9-12) blev lavet efter vores 3. 
interview med HU og afspejler primært de ønsker og tanker 
konsulenterne diskuterede sig frem til, er de vigtigste 
informationer i forhold til deres arbejde med de unge. 
Yderligere er den programmeret til, at vise ugens forbrug 
grafisk i et søjlediagram. Dette havde fra starten været et 
essentielt krav til systemet. De selvopdaterende grafer kom 
dog først på et par uger inde i testforløbet med konsulenterne. 
Det betød at registreringer i den første del af testperioden ikke 
blev vist på grafen med det samme.    
 
 
 
 
Figur 9: Forestiller vores 
applikations velkomstskærm. 
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Prototype-appens indhold blev, som beskrevet, diskuteret på 
plads af konsulenterne under det 3. Interview (bilag 2.3, 
1:18:00):  
1. Hvor meget har du røget og hvordan med mulighed 
for, at vælge at man ikke har røget. 
2. Røg du med andre eller havde du selskab. 
3. Hvornår på dagen røg du med mulighed for at gå 
tilbage i tiden. 
Prototype-appen valgte vi at udvikle som en web-applikation, 
dog så den havde format af en smartphone-app. Tankerne bag 
dette var, at vi på denne måde kunne ramme flere, da dette 
system ville kunne bruges af alle former for smartphones og 
ikke var låst til et bestemt styresystem. Ulempen ved at gøre 
den webbaseret var, at man skulle være på nettet for at kunne 
bruge den. 
Vi nåede aldrig at udvikle en prototype til den del af systemet, der skal fungere i konsultationen, da 
det aldrig blev aktuelt idet der ikke på noget tidspunkt var indsamlet data af de unge. Vi har dog 
efter designforløbet lavet en side, hvor der er muligt for 
konsulenterne at oprette nye brugere og se, hvilke data de 
enkelte brugere har registreret. Dette er gjort efter ønske fra 
dem, da de har ønsket at bruge prototypen som den er. 
6.2.1.1 Kernen i konceptet 
Som beskrevet i metoden nåede vi aldrig at få hashbrugerne 
aktivt med i designprocessen eller testfasen af prototype. Vi 
fik dog i slutningen af projektet tanker fra hashbrugerne om 
prototypen og hvad en app som denne i deres optik skulle 
kunne. Vi har på baggrund af denne viden og prototype 
udviklingen med konsulenterne defineret, hvad vi ser som 
kernekonceptet, hvilket adskiller sig en smule fra prototype-
appen og vores første tanker om systemet. 
Den unge skal kunne registrere: 
1. Hvor meget der ryges. 
Figur 10: Dette er et billede af det 
skærmbillede man ser som det 
første, når man har logget ind. 
Figur 11: Her vises den menu der 
kommer frem når man vil vælge at 
påføre sin registrering et anden tid 
end ”Nu”. 
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2. Hvad der ryges11. 
3. Hvordan det ryges12. 
Data herfra skal, som i prototypen, kunne vises som en graf 
der nemt og overskueligt visualiserer forbruget. 
De unge skal selv styre, om de ønsker at dele deres data med 
konsulenterne og evt. have en ”Del med konsulenten” knap, 
der gør dette muligt. Denne funktion blev flere gange pointeret 
som vigtig af de fra U-turn. Funktionen skal sikre, at den unge 
ikke føler sig overvåget. 
Konsulenterne skal kunne tilgå de delte data på en måde, der 
muliggør brugen af disse i og udenfor konsultationen. 
6.2.2 Fleksibilitet er et krav 
Hashbrugerne har forskellige behov, da de befinder sig i 
forskellige situationer. Derfor er det vigtigt at systemet er 
fleksibelt. Det skal kunne favne brugere, der kun tåler få krav og derfor mest af alt har brug for et 
simpelt system, som minder om kernekonceptet. Systemet skal dog også rumme den gruppe af 
brugere, der kan overskue og ønsker et system med flere forskellige typer af funktioner.  
Vi ser således den optimale designløsning, i forhold til app designet, værende, en løsning, hvor man 
har mulighed for at sætte appen op til den enkelte bruger. Dvs. at man fra gang til gang kan kigge 
på forskellige elementer i appen og beslutte, hvilke der skal være til stede og hvilke der ikke skal. 
Det vil i vores optik derfor være fornuftigt, hvis konsulent og hashbruger i samarbejde sætter appen 
op til den unge. På den måde sikrer man, at den unge kommer i gang på en måde som er lettere at 
overskue og samtidig bliver appen en integreret del af behandlingen.  
Fleksibiliteten gør det også muligt, at man som konsulent eller rusmiddelcenter kan starte med, at 
bruge en mindre del af funktionerne i appen og selve systemet. Det er vigtigt, at konsulenterne 
bliver fortrolige med hele systemet og har den forståelse der skal til for, at kunne vejlede 
                                                
11 Hash, skunk eller pot. 
12 Joint, Bong, Chillum eller andet. 
Figur 12: Dette er et billede af de 
grafer, der genereres på baggrund af 
brugerens registreringer. 
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hashbrugerne i brugen af appen. Når den enkelte konsulent efterfølgende føler sig tryk ved 
systemet, kan man øge omfanget af funktioner for både konsulent og hashbruger.  
6.2.3 Funktioner der støtter kernekonceptet 
I dette afsnit uddyber vi tankerne omkring de enkelte funktioner, vi mener man burde arbejde videre 
med i udarbejdelse af det endelige system. Vi har nedenfor delt beskrivelsen af konceptet op i tre 
grupper: Hashbrugeren, Konsulenten og Systemet. Disse tre grupper skabte sig selv under arbejdet 
med affinitetsdiagrammeringen af empirien og skal ses som, hvad enkelte bruger kan i systemet, og 
hvad systemet skal gøre af sig selv. 
6.2.3.1 Hashbrugerne i systemet  
Det er vigtigt, at den unge er med i processen omkring, hvilke ting de skal registrere og at de selv 
kan vælge ting til og fra efter den er installeret. Det gør, at den unge føler at de har kontrol og skal 
være med til at sikre, at de ikke føler sig overvåget og marginaliseret.  
Registrering 
I systemet står den unge for, at indsamle data om sig selv og sit forbrug. Vi ser på baggrund af 
vores empiri en række nyttige registreringer, der kan give hhv. hashbruger og konsulent et større 
billede af hashbrugerens vaner og forbrug, der er med til at give et klarere billede af registreringerne 
fra kernekonceptet. Nogle af disse tillægsfunktioner kan virke besynderlige for den unge at 
registrere, men disse vil være brugbare i en konsultations sammenhæng. Den unge skal dog have 
mulighed for at se alle data der registreres. 
Hvornår røg du? I går – Nu – Tidligere i dag?  
Der er i behandlingen fokus på, hvornår på dagen hashbrugeren ryger, da det er med til at tegne et 
billede af problemets omfang (bilag 2.3, 55:00). Er der fx et mønster i forbruget, er det hver morgen 
kl. 8.15 og kan man så evt. gøre noget andet der for at gøre op med det. Hvis den unge har sat sig et 
mål om ikke at ryge før efter 15 hver dag, kan denne funktion også hjælpe med at huske om man 
klarede sine mål, eller ej. 
Med andre eller alene? 
For de unge er det ofte en meget social ting at ryge hash. Det kan være, at de meget ofte er sammen 
med en bestemt gruppe af andre ungen når de ryger. Der er ifølge konsulenterne brug for at appen 
kan sige noget om dette (bilag 2.3, 57:19). 
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Vi ser også, at der i forbindelse med at lægge planer for den kommende uges forbrug, i høj grad 
fokuseres på, i hvilke sociale sammenhæng de skal indgå, hvor hash er så stor en del af relation og 
hvor det derfor vil være svært for den unge ikke at ryge (bilag 5.1).   
Har ikke røget 
Det er, som beskrevet tidligere, vigtigt for hashbrugeren at kunne arbejde med delmål, der opdeler 
det overordnede mål i overskuelige dele. I arbejdet med dette, er det vigtigt for den unge at opleve 
små succeser der motiverer. Derfor er det vigtigt at kunne registrere, når de ikke har røget og at det 
også visualiseres tydelige i grafen. 
Med udgangspunkt i konsulenternes udmeldinger finder vi følgende uddybninger af en registrering, 
hvor man ikke har røget interessant. Dette som mulig ekstrainformation og/eller måder at registrere 
disse på (bilag 2.3, 49:00 & bilag 2.4, 9:20). 
- Har virkelig lyst til at ryge, men gør det ikke. 
- Har ikke røget i x antal tid. (måske noget systemet selv kan holde øje med) 
- Hvad lykkedes for dig nu, der gjorde du kunne lade være. 
Hvor røg du? (geografisk) 
I forlængelse af, hvilken social kontekst man er i, finder vi det spændende at kunne registrere, hvor 
man er, så man derved bliver opmærksom på, hvordan bestemte steder er forbundet med ens 
forbrug af hash. De unge ser også dette som en relevant registreringsmulighed og foreslår at det er 
noget, der kunne ske automatisk uden aktivt tilvalg hver gang (bilag 5.2). Der er dog nogle etiske 
spørgsmål forbundet med, om man vil føle sig overvåget, når appen ved hvor man er. 
Tekst kommentar 
Vi har i vores interview med konsulenterne også rundet funktioner, hvor det skulle være muligt at 
skrive tekst frem for at benytte afkrydsning. Der er både argumenter for og imod. Nogle brugere vil 
meget gerne fortælle om deres følelser og hvorfor de havde trang til at ryge. Andre er dog mere til 
at sætte krydser og kan fx bedre udtrykke deres følelser igennem en skala (bilag 4.2, 52:00). 
Vi ville derfor vælge en funktion, der gør det muligt at vedhæfte en kommentar til sin registrering. 
Det skal ikke være noget der kræves, men i højere grad en funktion man kan benytte evt, ved tryk 
på en knap på registreringssiden. På denne måde vil feltet ikke stå tomt og ubrugt eller skabe tvivl 
om hvad der ønskes. 
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Grafen 
Er en del af kernekonceptet. Flere har dog ytret sig om, at de ønsker selv at kunne bestemme 
tidsintervallet så der er mulighed for, at se mere end en uge tilbage (bilag 5.2). Yderligere er der et 
stort ønske om, at de positive ting også visualiseres i grafen.  
Ud over at kunne se, hvordan forbruget fordeler sig er det også vigtigt at hashbrugeren kan sætte 
dette i forhold til, hvilke mål de har lagt i samarbejde med konsulenten. Dette kan hjælpe dem 
endnu mere når de kan se, at de selv har skrevet mål ind og det kan hjælpe dem med at huske 
målene. Vi forestiller os, at det kan integreres som en del af den graf der allerede eksisterer. 
Eventuelt som noget der kan slås til og fra som et lag i grafen.  
6.2.3.2 Konsulenten 
For at imødekomme den del af kernekonceptet, der omhandler konsulenternes brug af den delte 
data, ser vi at systemet skal have et separat konsulentinterface. De skal kunne navigere rundt 
imellem deres brugere og se deres data. Informationerne skal vises på en måde, så de kan bruges i 
forskellige situationer. Konsulenten skal kunne bruge dem imellem konsultationerne samt i 
konsultationen. De skal bruges som ekstra værktøj ved, at konsulenten sammen med den unge eller 
alene kan studere de forskellige informationer. Derudover har vi igennem processen fået en del 
viden om, hvilke funktioner deres side af systemet ellers burde indeholde.  
Visualisering og brug af hashbrugerens data 
Først og fremmest skal den enkelte konsulent kunne gå ind og se en oversigt over den date den 
enkelte hashbruger ønsker at dele, hvilket kan være data som hashbrugeren ikke selv har set 
visualiseres i hans/hendes system.  
Vi ser en muligheder i, at præsentere det på en tablet, da vi forestiller os at det kan blive 
overvældende at få sit forbrug af hash vist på fx et smartboard og da en løsningen med en computer 
hurtig kan virke upersonlig. Med en tablet ville man hurtigt kunne hive de unges data frem og 
snakke om det uden, at man ødelægger rammerne for konsultationen. Skulle man bruge en anden 
form vil vi foreslå papirer, da man her kan bibeholde disse rammer. Vi ser dog flere fordele ved at 
have det digitalt, da man nemmere kan finde de informationer frem der har betydning for 
konsultationen også hvis denne skulle ændre fokus undervejs.  
Beskeder til de unge igennem systemet 
Som beskrevet i tidligere afsnit, bruger konsulenterne i dag aktivt sms som et redskab til at støtte 
den unge mellem konsultationer. Inspireret af dette og igennem erfaringer med HUs sms system er 
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vi kommet frem til, at der er et ønske og et behov for, at denne kommunikation i nogen grad kan 
overføres til et system som vores. Dem vi har haft interviews med, har forholdt sig positive overfor 
denne funktion. Konsulenterne i HU understreger, at der således også sker en personlig kontakt 
gennem systemet (bilag 2.4, 25:28). Dette må ses som noget positivt i forhold til, at udnytte og 
underbygge relationen mellem hashbruger og konsulent, hvilket vi har erfaret er det central i selve 
behandlingen. 
Udmeldingerne fra hashbrugerne var også positive. De så her en mulighed for at konsulenterne 
kunne huske dem på aftaler, hvilket samtidig ville gøre at man flere gange kom til at bruge appen 
(bilag 5.2 & bilag 3.3). 
Vi ser, at det igennem beskeder til den unge kan tilføje noget ekstra i deres behandling. De unge er 
kun til konsultation en gang om ugen, men deres rygetrang er til stede døgnet rundt. Konsulenterne 
kunne skrive en besked, hvorefter systemet sender den til den unge på et foruddefineret tidspunkt. 
På denne måde ville det være nemmere for konsulenter, at støtte de unge i tiden udenfor officiel 
arbejdstid. Dette ved kan konsulenten skrive en personlig beske, der for den unge ser ud som om 
den er sendt nu og her. 
Hos SR bruger de i dag et web baseret it-system, der blandt andet har en lignende mulighed for, at 
kunne sende tidsbestemte sms beskeder, hvilket de bruger meget. Det er dog standart beskeder, der 
bliver sendt. Konsulenten fra SR skrev derudover sine egne beskeder til de unge med åbne 
spørgsmål, så der var motivation for at svare tilbage. Dette mente hun fx var med til at sikre, at de 
mødte op til deres aftaler (bilag 4.2 16:10).  
Ud over de omtalte beskeder så flere af hashbrugerne en ide i, at konsulenterne kunne sende 
opmuntrende beskeder (skulderklap), når de kunne se noget positivt i de unges grafer. Det kunne 
evt. være den unge selv, der gjorde konsulenten opmærksom på dette. Det kunne også være 
automatisk i systemet, når fx alle aftaler var blevet overholdt. 
Kalenderfunktion 
I forlængelse af snakken om motiverende beskeder fra konsulenten, har der også tegnet sig et 
billede af et behov for, at konsulenten kan hjælpe den unge med at huske aftaler, der ligger ud over 
dem med konsulenten. Det er her systemet også kan være med til, at understøtte arbejdet med at få 
styr på det forhold i den unges tilværelse, der skal på plads før man kan begynde en nedtrapning af 
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hash. Konsulenten hos SR beskriver en eventuel løsning på dette, som en kalenderfunktion 
konsulenterne kan skrive aftaler ind i for den unge (bilag 4.2, 31:10).  
6.2.3.3 Systemet 
Vi ser det som en naturlig del af processen i et it-systems udvikling, at man udnytter teknologien til, 
så hvidt det er muligt, at aflaste brugerne gennem automatiserede processer. Vi har i den 
forbindelse, i løbet af processen, været opmærksomme på at hashbrugerne i høj grad ønsker at styre 
alle ting selv, da vi derfor tænker at det er vigtigt at de ikke føler at appen gør en masse ting uden at 
fortælle det, da det kan have negative konsekvens. 
Push-beskeder 
Der er enighed hos begge brugergrupper om, at det på grund af hashbrugernes 
hukommelsesproblemer vil være oplagt med en form for push-beskeder fra systemet. Disse skulle 
minde den enkelte bruger om, at han/hun skal huske at registrere sit forbrug.  
I vores test med konsulenterne, havde alle en intention om at registrere. Det var dog ikke alle der 
gjorde det. Efterfølgende fik vi HUs system til to gange dagligt at sende en besked, hvilket betød at 
de i langt højere grad begyndte at registrere. At dette ikke bliver et irritationsmoment for den unge, 
kunne forsvares med denne udtagelse om sms projektet:  
”…Det synes de faktisk var okay, det virkede ikke intimiderende på dem, fordi at de selv 
havde tilmeldt sig.” (bilag 2.3, 41:50) 
Vi prøvede dog løsningen på os selv og blev begge hurtigt trætte af beskederne, fordi de kom som 
sms beskeder og ikke forsvandt af sig selv som en push-besked gør. Derfor mener vi, at der er 
vigtigt at hashbrugeren selv aktivt går ind og aktiverer disse beskeder. På den måde er det selvvalgt 
og i mindre grad et irritations moment.  
Brugerne fortæller i sammenhæng med push-beskederne, at man selv skal kunne vælge hvor mange 
påmindelser man vil have om dagen (bilag 5.2). Vi forestiller os at man kunne bruge nogle 
intelligente push-beskeder, hvilket vil sige at de skal vide om folk reagerer på beskeden eller ej. Gør 
de ikke det, skal den stopper med at sende, da det ellers vil virke anmassende og for hashbrugeren 
kan blive til en pligt, frem for noget de ønsker at gøre. Hvis beskederne var intelligente, kunne det 
betyde at man fik beskeder efter behov. Fx kunne de tidsmæssigt være sat efter den pågældende 
brugers forbrug. Yderligere kunne den analysere brugeren og løbende justere antallet og 
tidspunktet.  
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Generelle informationer om hash 
Med udgangspunkt i sms systemet fra Slagelse, har vi undersøgt muligheden, at der gennem 
systemet kunne komme generelle informationer om hash og hvad den gør ved din krop. Omkring 
dette, har der dannet sig et blandet billede af behovet og i hvilken grad de unge vil være 
modtagelige overfor sådanne informationer.  
Vores motivation for at nævne det er dels, at flere konsulenter ser det som en god ide (bilag 1 & 
bilag 4.2, 20:00) og at de unge fra U-turn, i en mere moderne version, også kan se noget positivt i 
den. Forslag fra de unge går på at integrere en form for spil eller quiz i informationerne, så det 
bliver en sjovere måde at lære og få information på (bilag 5.2). Vi syntes at denne vinkel er 
interessant, da vi ser dette som en mulighed for at lave en motiverende faktor, der kan få den unge 
til at benytte appen.  
Vi ser det dog som en vigtig faktor, at få klarhed over, hvorvidt der er en behandlingsmæssige 
kvalitet i sådanne informationer. Ellers kunne man i lige så høj grad vælge, at anvende samme 
koncept med andet indhold, som i højere grad kunne sikre at den unge benytter appen.  
Personliggørelse 
En af konsulenterne i HU nævnte personliggørelse af appen som en anden udslagsgivende faktor 
for, at få folk til at bruge systemet (bilag 2.1, 9:25). Vi ser helt klart et potentiale i denne tanke og 
kombineret med den store grad af indflydelse på appens funktioner, kan det være med til at give den 
unge et positivt forhold til appen. Dette vil medføre, at hashbrugeren med større sandsynlighed vil 
have den motivation, der skal til for at få sådant et redskab integreret i deres hverdag. 
Offline app 
Vi observerede ved to lejligheder at hashbrugerne ikke havde internetdækning på deres mobiler 
(bilag 3.2, 0:30 & bilag 3.3, 9:30). Det vil derfor være vigtigt, at appen kan fungere når den ikke er i 
forbindelse med internettet. Tanken i disse situationer er, at hvis man ikke har været på nettet siden 
sidste konsultation, kan man når man ankommer til HU bruge deres trådløse net til at overføre sine 
data.  
6.3 Diskussion og vurdering af designet  
Vores udgangspunkt for, at vurdere designet i forhold til hashbrugerne er, som procesbeskrivelsen i 
kapitel 5 viser, ikke på baggrund af testempiri fra den rigtige brugergruppe, men interview og 
observationer fra/med hashbrugere fra U-turn og konsulenter fra HU, SR og U-turn. 
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6.3.1 Hvad er problematikken i den delte brugergruppe?  
Som beskrevet i starten af dette kapitel, har de to brugergrupper et afhængighedsforhold til 
hinanden igennem brugen af systemet. Hashbrugerne får ikke systemet, hvis konsulenterne ikke 
syntes systemet er brugbart og konsulenterne får ikke noget ud af systemet, hvis ikke hashbrugerne 
vil registre deres data.  
Det kunne minde om det dilemma, der kunne opstå i et firma, hvor en chef har valgt at alle skal 
bruge et nyt system. Her kunne en eller flere ansatte syntes mindre godt om systemet, men de bliver 
betalt for at bruge det og skal kun bruge systemet i en arbejdskontekst. 
Hashbrugerne skal ikke bruge dette system som en del af en lønnet kontekst, men som en del af 
deres daglige eksistens. Derfor er det vigtigt at appen bliver et tilvalg fra hashbrugerens og at den 
får karakter af et ønsket værktøj og ikke blot et system konsulenterne syntes godt om.  
Det vil derfor vi vores optik kræve et stort arbejde, at få involveret hashbrugerne på en måde vi ikke 
formåede, for derved at ende ud med et produkt, der vil blive brugt.  
6.3.2 Passer konceptet ind i konteksten? 
Igennem vores sidste interview spurgte vi ind til deres tanker i forhold til succeskriterier. I den 
samtale kom det frem, at det koster samfundet ca. 750.000 kr. om året at have en person på et 
døgnbehandlingshjem. Og hvis et system som vores på årsbasis kunne hjælpe 5 personer til ikke at 
skulle benytte et sådanne sted, så ville det være en succes. De mente også at det ville være en 
succes, hvis omkring halvdelen af deres klienter ville ende med at bruge det (bilag 2.4, 2:00). 
Yderligere syntes de, at appen på nuværende tidspunkt var i en situation, hvor de kunne se sig selv 
bruge den og kunne se dette system tage over for de tidligere registreringsskemaer. Den nuværende 
app er også et direkte produkt af konsulenternes tanker, så det er ikke unaturligt at de syntes at det 
udarbejdede er brugbart.  
Konsulenterne mener at det passer ind i deres daglige arbejde, men ønsker dog stadig at man kan få 
de indsamlede data visualiseret til brug i konsultationen frem for en tabel med data, som pt. er det 
der lader sig gøre. 
Om man kan få hashbrugerne til at bruge systemet i sin nuværende form ser vi som værende mindre 
sandsynligt, da vi mener at det pt. mangler elementer der kan være med til at motivere den unge til 
at bruge det. En ting vi kan konkludere er, at brugergruppen er til stede og de virker positive over 
for tanken om at bruge deres mobil til at registrere forbruget af hash. 
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7 Diskussion af Participatory Design og brugere på kanten af 
samfundet 
I dette kapitel diskuterer vi vores erfaringer i arbejdet med brugerne på kanten af samfundet i PD-
processer, sat i forhold til erfaringerne Le Dantec et al. har gjort inden for samme felt. Formålet 
med dette er, at generaliserer vores erfaringer og derigennem drage konklusioner, der udover at 
bidrage til besvarelsen af projektets problemformulering, bidrager med viden indenfor PD-feltet til 
fremtidige projekter af samme karakter 
7.1 Erfaringer fra processen 
Gennem vores arbejde med HU og vores forsøg på, at få inddraget hashbrugerne i designprocessen, 
er der specielt to overordnede erfaringer vi har gjort, der kan bidrage til forståelsen af arbejdet med 
brugerne på kanten af samfundet. 
De unge har ofte mange andre problemer end blot forbruget af hash. Dette medfører, at deres 
tilværelse er meget ustabil, hvilket selvfølgelig får højere prioritet, end interview med personer som 
os. Denne manglende stabilitet, erfarede vi, er noget, der i høj grad arbejdes på i konsultationer, da 
det kræver stabilitet før man begynder at ændre på forbruget af hash (bilag 4.2, 32:40). Dette 
oplevede vi fx hos en bruger, der ikke kunne deltage i et interview, da han havde en vigtig aftale 
hos politiet, der var kommet i vejen. Hos SR blev det også forklaret, at de hjalp de unge med at 
holde styr på aftaler med sagsbehandlere hos kommunen eller lignende, da det er disse møder, der 
kan være med til at skabe den fornødne stabilitet. Det er for os indlysende, at det kan være svært for 
de unge hashbrugere at overskue en interviewsituation, hvis de har problemer i deres tilværelse der 
truer deres stabilitet. 
En anden vigtig erfaring vi har gjort os, der skal ses i tæt relation til den anden, er at vi måske har 
stillet højere krav, end de kunne imødekomme. En af konsulenterne fra HU nævner på et tidspunkt, 
at det at vi har en aftale med de unge i forvejen, kan være en del af forklaringen på, at de aflyser 
(bilag 2.4, 33:30). At medvirke i et udviklingsforløb stiller i høj grad nogle krav, hvilket kan være 
svært at overskue, hvis man på samme tid kæmper med at opretholde stabilitet omkring ens 
tilværelse.    
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7.2 Arbejdet med brugere på kanten af samfundet i forhold til Participatory 
Design 
I dette afsnit vil vi diskuterer nogle af de erfaringer, vi har gjort os i arbejdet med brugere på kanten 
af samfundet og sætte disse i forhold til erfaringer Le Dantec et al. har gjort sig i arbejdet med PD 
og hjemløse. 
7.2.1 At skabe de rigtige rammer 
Som beskrevet, har vi oplevet at brugergruppen kan have rigtig mange problemer ved siden af deres 
forbrug af hash. Der er derfor ofte mange andre ting, at tage højde for når man ønsker at inddrage 
dem som deltagere i en designproces og man må være klar over at de krav man, som udvikler 
stiller, hvor små de end måtte være, kan fylde meget i deres tilværelse. 
Det kan derfor være svært at finde brugere, der kan deltage i et projekt som dette. Vores tilgang har 
været at lade konsulenterne finde testpersoner til os, da vi mente de havde det bedste udgangspunkt 
for dette. Vi stillede ikke nogle krav til udvælgelse af disse testpersoner, udover at de skulle have en 
smartphone. Vores overvejelser omkring egnede brugere var, at alle brugertyper ville være 
relevante at inddrage, da vi så en bred målgruppe være ensbetydende med et design der ville favne 
flere. 
Le Dantec et al, brugte på samme måde som os, ansatte på stedet til at skabe kontakten. Forskelligt 
fra os var dog, at de derudover brugte personalet til, at udpege dem de ikke mente ville være i stand 
til at fuldføre et testforløb. Dette resulterede i, at de i modsætning til os formåede at inddrage disse 
brugere i deres proces [Le Dantec et al, 2008]. 
Det er altså en nødvendighed, at man udvælger brugere med største omhu. Selvom det i forhold til 
systemudviklingen kan virke relevant at arbejde med så bred en brugergruppe som muligt, må 
udgangspunktet være at de brugere, der er relevante for udviklingen også skal være i en situation, 
der muliggør en hensigtsmæssig deltagelse.  
Udover det at finde egnede brugere, må man i høj grad gøre sig klart, at selve det empiriske arbejde 
med disse kan være yderst besværligt. Derfor skal man være klar til at undersøge målgruppen på 
andre måder, end man normalt gør i PD-projekter. Vi ser, at man tidligt i forløbet bør gå ind og lave 
en grundig undersøgelse af gruppen og se på, om det er realistisk at få dem til at deltage aktivt samt 
hvordan dette kan foregå.  
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Vi fandt i vores eget projekt frem til, at det i høj grad var tillid og den personlige relation, der kunne 
muliggøre en god empiriindsamling. Dette er eksemplificeret gennem to meget forskellige 
oplevelser hos HU og U-turn i forhold til det at skabe et godt udgangspunkt for, at brugerne kunne 
overskue at deltage. Da vi besøgte U-turn oplevede vi, at hele huset fungerer som en 
sikkerhedszone for de unge. De føler sig trygge inden for disse mure, hvilket også betød at de var 
meget åbne og rent faktisk godt kunne overskue vores tilstedeværelse. Dette var en kontrast i 
forhold til HU, hvor vi på trods af, at kunne se brugerne, havde aftaler med dem og den vej igennem 
antog dem som værende tilgængelige, aldrig fik dem i tale. Begge steder forsøgte vi at bruge, at de i 
forvejen havde en god relation til deres konsulenter. For os var den store forskel, at det hos U-turn 
var en daggruppe, der var til stede hver dag, hvorfor det var mere sikkert at der ville være nogle vi 
kunne komme til at snakke med. Hvor det hos HU var nogle, der kom en gang om ugen og en 
aflysning var lig med en dag/uge uden empiri.    
Le Dantec et al. havde lignende oplevelser. De havde i deres projekt 28 deltagerne fra to forskellige 
centre, 14 fra hvert. Ud af de 28 fik de 13 deltagere helt igennem deres forløb, hvor af de alle kom 
fra det samme center. Et center man som hjemløs var knyttet til på daglig basis. Det center, hvor 
deltagerne ikke gennemførte forløbet, var et center hvor man kun kunne få hjælp hver 3. Måned [Le 
Dantec et al, 2008]. 
I forhold til dette beskriver de, hvordan brugerne af dagscenteret ikke skulle bryde rutiner for at 
deltage, da de kom på stedet hver dag. Det var derimod ikke tilfældet ved centeret, hvor man 
maksimalt kunne komme hver 3. måned. Her har man lettere kunne glemme eller miste interessen 
for undersøgelsen [Le Dantec et al, 2008]. 
Dette finder vi interessant i forhold til vores eget projekt, da vi i høj grad oplevede problemet var, at 
den ramme vi satte op omkring hashbrugernes deltagelse ikke passede ind i deres hverdag.  
7.2.2 Konkrete forslag til de rigtige rammer 
Det følgende er nogle bud på, hvordan man med baggrund i erfaringerne beskrevet ovenfor, kunne 
tage hånd om nogle af problematikkerne.  
I HU har konsulenterne på forhånd opbygget de vigtige relationer med de unge. Vi har derfor 
efterfølgende overvejet muligheden i, at lade konsulenterne være de unges repræsentant i 
udviklingsarbejdet. Det skulle foregå på en måde hvor man, i højere grad end vi pt. har formået og 
lagt op til, involverede konsulenterne i processen. Yderligere kunne vi have brugt dem til at få 
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indsigt i og informationer fra brugerne igennem deres ugentlige samtaler. På denne måde ville 
brugerne ikke skulle bruge energi på at overskue nye mennesker og de skulle ikke sættes ekstra tid 
af til os. Dette ville dog kræve et forløb, hvor man skolede konsulenterne i PD tanker og fik dem til 
at forstå, hvad de skulle have ud af de unge. Derudover ville dette i højere grad inddrage 
konsulenterne som en del af udviklingsteamet, hvilket også kunne bidrage positivt til processen. 
Denne tilgang ville dog kræve en del flere ressourcer i projektet fra de deltagende konsulenternes 
side. 
En anden måde at komme igennem til brugerne kunne være ved at komme hos HU nogle dage uden 
at lave aftaler på forhånd med det formål, bare at snakke med dem der havde tid og overskud. Det 
ville gøre, at de ikke skulle gå og tænke på at de havde en aftale med os. Dette kunne måske 
bevirke, at det i mindre grad blev opfattet som et krav og de kunne vælge at tale med os, hvis de 
denne dag havde overskud til det. At være i bygningen kunne også være en måde langsomt at 
opbygge nogle gode afslappende relationer med brugerne, som evt. kunne medføre at de af sig selv 
tilbød at deltage. 
På trods af, at det er den gode relation, der muliggør inddragelsen af brugerne, er det ifølge Le 
Dantec et al. vigtigt, at man som forsker formår at skabe en professionel relation. Man må med 
andre ord ikke lade sig sin dømmekræft styre af de relationer man får til brugerne. Det udviklede 
slutprodukt skal passe til den brede brugergruppe på trods af brugernes individuelle behov [Le 
Dantec et al, 2008]. 
Begge tilgange kræver stadig, at man ikke stiller, for den enkelte, uoverskuelige krav, da dette 
kunne gå ud over behandlingen. Hvis enten de føler, at konsulenten ønsker noget de ikke kan give 
eller de føler, at man er for påtrængende, ser vi at der en risiko for, at de kan finde på at blive væk. 
7.2.3 Planlægning af forløb 
Vores oplæg til samarbejde udfærdiget i samarbejde med HU var uden en detaljeret beskrivelse af, 
hvilken proces de unge hashbrugere kunne forvente at skulle igennem. Set i lyset af vores erfaringer 
med de unges flyvske tilværelser, ser vi dette som værende en del af forklaringen på den manglende 
deltagelse fra målgruppen, da det ikke har været håndgribeligt, hvad det var der blev forventet af 
dem.   
Vi mener med andre ord, at det er vigtigt at strukturere et håndgribeligt forløb så en person, der 
melder sig ved hvad der forventes og hvornår det forventes. Vi må erkende, at der ikke er noget at 
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sige til, at de ikke har kunnet rumme vores uge til uge planlægning og derfor i vores øjne har virket 
utilregnelige. Det skal i denne sammenhæng dog pointeres, at de også ofte aflyser deres samtaler 
med konsulenterne. De er en gruppe af mennesker, der gør det de kan overskue, tager deres egne 
problemer først og helt naturligt sætter os sidst på listen over ting de skal.  
I forhold til forskning omkring hjemløse fortæller Le Dantec et al., at man må tage i betragtning, at 
disse folk der lever fra dag til dag, hurtigt kan opleve omvæltninger i deres liv, fx hvor de holder til, 
deres syn på verdenen og deres heldbred. Derfor må man som forsker opbygge sin forskning, så den 
passer til det altid ændrende liv på gaden [Le Dantec et al, 2008]. 
Le Dantec et al og vores egne erfaringer giver samlet et billede af, hvor vigtigt det er, at det 
planlagte forløb for målgruppen både er håndgribeligt og fleksibelt. Dette vil i vores optik give 
målgruppen de bedste forudsætninger for at deltage. 
7.3 Har vi formået at skabe en Participatory Design proces med brugere og 
konsulenter? 
Vi mener at vi i samarbejde med konsulenterne har formået at skabe en PD-proces. De blev ikke 
direkte en del af udviklingsgruppen på lige fod med os, men de var inde over alle beslutninger i 
processen. De har testet appen og gennem dette og vores samtaler vurderet og kommet med forslag 
til ændringer eller forbedringer af brugervenlighed og indhold. 
Ser vi derimod på de unge hashbrugere, vil det være svært at konkludere, at vi har samarbejdet med 
dem i en PD-proces. Vi fik aldrig startet samarbejdet, hvilket nok skyldes at vi valgte en forkert 
tilgang til gruppen. Dem vi troede, vi skulle inddrage, havde, udover hash, for mange andre 
problemer tilværelsen. Vi kunne, som beskrevet tidligere, have struktureret forløbet bedre og vi 
skulle i højere grad selv have skabt kontakten eller givet denne opgave til konsulenterne. Det blev i 
stedet en ting i midten, hvilket som beskrevet ikke fungerede. 
Det eneste tidspunkt vi rigtig kom i kontakt med brugerne, var under vores besøg hos U-turn. Her er 
der dog i langt højere grad tale om deres vurdering af systemet og ideer til funktioner end reel 
brugerdeltagelse.  
En del af udfordringen når man arbejder med denne gruppe er, at man på trods af besværligheder 
designer med målgruppen og ikke for målgruppen [Le Dantec et al, 2010]. Dette formåede vi i 
vores projekt ikke i forhold til begge brugergrupper. Det betyder, at vi står tilbage med et produkt, 
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der i forhold til de unge hashbrugere, minder om et design for en målgruppe og ikke med en 
målgruppe. 
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8 Konklusion 
I forhold til det konkrete design af et system, der skal kunne hjælpe unge hashbrugere såvel som 
konsulenter, kan vi konkludere, at der gennem vores arbejde er skabt et grundlag for at fortsætte 
udviklingen. Vi har gjort en del af forarbejdet gennem en proces, der har vist at målgrupperne er til 
stede og positive overfor brugen af systemet. Derfor står vi tilbage med et produkt, der minder om 
en udvidet forundersøgelse. Der er derfor stadig et stort arbejde i at videre- og færdigudvikle 
systemet.  
Vi har ikke indgået i en PD-proces med hashbrugerne. Vores udgangspunkt for at vurdere arbejdet 
med en brugergruppe på kanten af samfundet i en PD-udviklingsproces er derfor ikke egne 
erfaringer fra en PD-udviklingsproces. Udgangspunktet er i stedet erfaringerne fra forsøget på at 
skabe en sådan.  
Vi må konkludere, at hashbrugerne er af en brugertype som teorierne og metodologierne indenfor 
PD endnu ikke favner. De teoretiske og metodiske rammer for dette projekt, er som beskrevet, ofte 
brugt i sammenhæng med udvikling af it-systemer i organisationer og på arbejdspladser. Denne 
gruppe passer konsulenterne ind i. Dette betød at samarbejdet imellem os og konsulenterne i 
udviklingen af systemet fungerede efter hensigten og at vores plan for projektet først begyndte at 
smuldre, da vi forsøgte at inddrage hashbrugerne.  
Rent metodisk er det forbundet med rigtig meget arbejde, at ville inddrage brugere på kanten af 
samfundet i en PD-proces, da det betyder man skal gøre en større indsats for, at få deres input med. 
Som beskrevet i kapitel 7, Diskussion af Participatory Design og brugere på kanten af samfundet, 
ser vi to mulige løsninger for at opnå deltagelse fra disse brugere. 
1. Udnytte personer, der i forvejen har en god relation, ved at lade dem agere repræsentanter 
for målgruppen. Dette kræver dog at man giver dem den fornødne viden om PD, så de ved 
hvordan de skal indsamle den ønskede viden. 
2. At blive en del af stedet og langsomt skabe gode relationer til brugerne, så de på sigt melder 
sig selv fordi de føler sig trykke og gerne vil hjælpe. 
I begge tilfælde er det dog, som beskrevet, vigtigt at kravene er meget små, da det ellers kan få 
indflydelse på det arbejde andre laver med målgruppen. 
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Det er vigtigt at man er realistisk i afgrænsning af projektets målgruppe, da man som udgangspunkt 
ikke kan lave PD med en målgruppe, der ikke er i stand til at deltage i et udviklingsforløb. 
Derudover har vi erfaret, at det er vigtigt at de forskellige målgrupper undersøges, så man opnår 
klarhed over, på hvilken måde disse har mulighed for at deltage. Det er i forlængelse af dette 
vigtigt, at slå fast at planlægning af brugerens deltagelse skal ske med udgangspunkt i brugerne. 
Dvs. der både skal være fleksibel rammer og klarhed over de konkret forventninger til deres 
deltagelse.   
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9 Perspektivering 
Projektrapportens grænser 
For at bedømme de større perspektiver i det arbejde, der er udført i projektet, er det vigtigt at kende 
begrænsningerne for, hvad projektets samlede viden kan bruges til.  
Vi er i dette projekt ikke kommet med et konkret bud på designet af et system, der kan indgå som 
værktøj i behandlingen af den enkelte hashbruger. Det vi har beskrevet i forhold til designet er 
forslag til emner for videre arbejde og undersøgelse i en fremtidig PD-proces. 
Grundet fraværet af den tiltænkte iterative udviklingsfase, kan vi i dette projekt ikke komme med 
konkret viden om brugen af evolutionær udvikling i denne kontekst. Vi er dog stadig af den 
overbevisning, at det i det videre arbejde er vigtigt, at vælge en fremgangsmåde, der er fleksibel, da 
det ikke er utænkeligt at mange funktioner skal afprøves i flere versioner. 
Fremtidige aspekter 
Vi har fra begyndelsen af projektet været klar over, at projektet havde potentiale til at fortsætte 
længere, end vi ville være i stand til at nå. Yderligere har vi undervejs oplevet, at der er kommet 
flere kreative ideer frem til andre applikationer, man kunne udvikle til folk i og omkring 
målgruppen.  
Videreudvikling af systemet 
I projektets afsluttende fase har vi flere gange drøftet, hvad der videre skal ske med det arbejde vi 
har været med til at starte. Da både vi og HUs konsulenter ser potentiale for videre arbejde med 
systemet og konceptet, har vi aftalt at mødes på senere tidspunkt for at drøfte rammerne for det 
videre forløb. 
De andre centre vi besøgte var positive overfor ideen om, at bruge et system som det vi 
præsenterede. Vi ser derfor en mulighed i at udvikle et fleksibelt system og udbyde det til andre 
centre i tilpassede versioner, så det dækker deres behov. 
Igennem projektet har personer vi har været i kontakt med foreslået andre applikationer, de har 
tænkt var brugbare. Flere af disse kunne nemmere laves når grundsystemet var på plads, da de i 
grove træk ville indeholde de samme elementer. 
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Alternative applikationer 
- Applikation til folk der ikke er i behandling: Tanken bag denne er den samme som dette 
projekt har taget udgangspunkt i. Folk skal kunne registrere deres forbrug og se det på en 
graf. Forskellen er blot, at brugeren ikke er tilknyttet et rusmiddelcenter. Den skal derfor 
selvstændigt kunne hentes til telefonen og bruges som en ’selvhjælps-applikation’. Flere har 
tænkt i disse baner. Dog var et af de bedste argumenter, fra en af konsulenterne ved U-turn, 
der så muligheden for at folk, som ønsker hjælp men ikke vil registres som misbruger i det 
offentlige systemet, kan få det igennem en app som denne. 
- En efterbehandlings applikation: Tanken kommer fra HUs konsulenter, der så dette som en 
mulighed for i mildere grad at udsluse folk. Den skal være med til at understøtte, at man 
ikke ryger og vise det positive i det på forskellige motiverende måder. 
- Forældre applikation 1: Flere har også nævnt en forældre app som en mulighed. Der har 
dog været forskellige tilgange til den. Den kunne være en hjælp til forældre med et barn i 
behandling, der har brug for hjælp til hvordan man skal forholde sig til det.  
- Forældre applikation 2: Den anden tanke om en forældre app, var at udvikle en app, der 
kunne hjælpe forældre med at finde ud af, om de burde være nervøse. Appen skulle være i 
stand til at give gode råd til hvad de bør gøre eller ikke gøre, hvis de har mistanke om større 
eller mindre forbrug.   
- ”Bør jeg være bekymret” applikationen: En app til unge, der har svært ved at finde ud af 
hvor de står i forhold til hash og andre rusmidler. De grove tanker bag dette er, at man ved at 
svare på en række spørgsmål om sit forbrug, får en automatiseret tilbagemelding om, i 
hvilket omfang man bør være bekymret. 
 
Nye problemstillinger 
Som udvikler i et PD projekt er det vigtigt, at forholde sig til hvad en bruger er. Erfaringerne i dette 
projekt har vist, at man i arbejdet med denne målgruppe skal passe på ikke at begrænse opfattelsen 
af, hvilken viden om de enkelte brugergrupper der er relevant.  
Denne manglende stabilitet vi har erfaret mangler i disse brugeres liv, har stor betydning for om 
man kan rumme at deltage i en PD-proces, hvilket metoder som MUST, der er mere fokuserede 
mod arbejde i organisationer og virksomheder, ikke tager hånd om. 
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For at der kan tegnes et større og mere generelt billede af arbejdsfeltet for dette projekt, er der et 
behov for flere projekter af denne type, der løbende søger generaliserbare tendenser. Yderligere, når 
mængden af sådanne projekter er stor nok, kan det undersøges, om der er tendenserne, der kan 
omdannes til teoretiske rammer for arbejdet med PD og brugergrupper på kanten af samfundet.  
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11 Bilagsoversigt 
  
